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DETTE ER EN ANNO 
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Vi HAR PRØVESPILT DET 
FENORME ROLLESPILLET 


ASSASSIN'S IN ASIA? | lobbyen til Abstergo-bygningen i AC IV, kan man se bilder fra steder som er blitt brukt i senere spill. Det siste bildet kan tyde 


at Japan venter etter London i AC: Victory 


Ikke la deg lure! 
Den vakre grafikken forteller 
ikke hele historien, da både 

AC: Unity, Halo MCG, 

Driveclub, WoW: WoD og 
LBP3 (ikke avbildet) slet med 

alt fra store til gigantiske 


problemer ved lanseringen... Ei ; 
p 


SPILLENES ÅR! 


Spillbransjen må heve seg betraktelig i 2015... 


Man skulle nesten tro at man snakket til barn i trassalderen, men man 
må tydeligvis heve stemmen sin og bli sint før man har noen effekt her. 
Det holder nå, utviklere og utgiverer på tvers av kloden! Dere har lansert 

nok spill som ikke er ferdige nå! Derer har faktisk sluppet for mange allerede! 

For ett år siden så jeg for meg 2014 som "Tidenes spillår". Da 
sensommeren kom hadde tittelen endret seg til "Utsettelsenes år", og i løpet 
av de siste månedene seilte "De uferdige spillenes år" frem som det mest 
presise navnet. Det var ikke tåpelig eller komisk lenger, det var rett og slett 
ikke akseptabelt, og det kommer det ikke til å være fremover heller. 

Bransjen lærte tydeligvis ikke noe som helst av alt oppstyret rundt SimCity 

i forfjor, og i løpet av siste halvdel av 2014 så vi alt for mange spill som 

egentlig burde ha fulgt den forrige trenden. De burde ha utsatt fremfor å bli 

presset ut i butikkhyllene før utviklerne med hånden på hjertet kunne sagt at 
de var ferdige. Kanskje ikke helt til i år, men lenge nok til at samlebåndet med 


> 


skandaler ikke ville klart å danne seg. 
Som symboler på fadesen finner vi særlig Halo: The 
Master Chief Collection og Assassin's Creed: Unity. 
Førstnevnte var faktisk ikke spillbart for alle online (en stor 
del av serien vil de fleste si) før det hadde gått flere 
måneder, og i etterkant av Unity-lanseringen slapp Ubisoft 
en patch med 300 feilrettinger. 300! Jeg nekter å tro at 
ingen av disse feilene kunne vært oppdaget på forhånd og 
fikset da. Jeg nekter å tro at ingen i staben på hundrevis av 
utviklere, pluss en haug med quality assurance-testere aldri 
falt gjennom bakken eller så et eneste fjes som manglet. 
Jeg skjønner at det er vanskelig å utvikle moderne dataspill. Jeg skjønner 
at det kan oppstå uforutsette ting, og jeg setter pris på muligheten dagens 
utviklerne har til å komme med oppdateringer. Men det får være grenser! I 
høst har utviklerne, eller kanskje helst utgiverne, misbrukt disse 
mulighetene på det groveste! De har vært griske og presset ut uferdige 
produkter. De har hatt en praksis som ikke ville blitt godtatt i andre 
bransjer. Se bare for det for deg at du kjøper en kake på konditori, og når 
du kommer hjem mangler glasuren. Da hadde du dratt tilbake og klagd. 
Du hadde ikke småspist på fyllet og ventet på at glasuren skulle komme i 
posten tre uker senere. Ikke når kaken markedsføres som komplett. 

Når man må beklage seg og finne på kompensasjoner for å blidgjøre 
rasende fans, sier det seg selv at produktet ikke er bra nok. Jeg håper 
virkelig ikke at slike kompenasjoner er den nye trenden. Jeg vil heller ha 
spill som faktisk fungerer fra begynnelsen av! /Morten Bækkelund 


Den 29. mars er det over for Music Unlimited, men de færreste fortviler. Som en del av "Playstation Music” skal nemlig både PS3 og PS4 få Spotify i stedet! 


REMAKE-OVERDOSE! 


Morten har ikke noe imot nyversjoner av gamle klassikere, men når midt-på-treet-spill fra 
et par år siden strømmer inn i "oppusset” utgave, blir det for mye. Alt for mye... 


I fjor høst flommet en skummel trend over 

spillbransjen som en tsunamibølge. Den virket ikke så 

stor i begynnelsen, men da vi nærmet oss jul følte vi 
den sanne styrken. Jeg snakker om remakes, nyversjoner, 
HD-utgaver, spill som er blitt "'"emastered". Uansett hva du 
kaller dem er det blitt for mange av dem. Alle skal ha en bit 
av kaka, som komisk nok ikke er så velsmakende uansett. 
For å gjenta et slitt utrykk, "the cake is a lie". 

Hvorfor? Fordi nyversjoner nesten aldri klarer å 
gjenskape følelsenen du fikk da du prøvde originalen, ikke 
egentlig. Hvis jeg spiller originalversjonen av en av mine 
tidlige favoritter, og er dønn ærlig med meg selv, innser jeg 
at jeg sitter og spiller noe skikkelig dritt etter dagens 
standard. Ikke misforstå, det kjennes ofte nostalgisk og det 
er en god følelse, men det er likevel ikke den samme 
følelsen jeg hadde den første gangen. Det samme gjelder 
for remakene, og da mener jeg selv de gode remakene. 
Man kan få en følelse av å kjenne seg igjen, men uansett 
hvordan man vrir og vender på det er ikke det like kult som 


å oppleve noe nytt for første gang. Det var dette du følte i gamle dager, gleden av å 
oppleve noe nytt. 

Derfor sier jeg nok! Hold opp med remakene og lag heller noe nytt i stedet. Nei, det er 
ikke verdt det å lansere en gammel klassiker til nye formater. Ikke når det går på 
bekostning av å skape noe nytt. Hvis dere tenker at et gammelt spill er godt egnet for 
iPad for eksempel, så kan dere heller bruke dét spillet som utgangspunktet til noe nytt. 
Bruk det som en base og bygg videre på det. Det er ikke like lettvint, men det er mye 
kulere for oss spillere og ikke på langt nær like griskt og grådig. 

Jeg skal innrømme at det finnes unntak, og personlige preferanser har mye å si her. 
Likevel tør jeg å påstå at vi er iferd med å få langt flere remakes enn vi trenger, og alt for 
ofte av spill som ikke fortjener det. Jeg mener, folk jublet til og med for en portering av 
Final Fantasy VII til PS4. En portering! Ikke en skikkelig remake engang! De bare smeller 
ut det gamle greiene de ga ut til PC for gud veit hvor lenge siden, krever penger for det og 
høster jubel. Jeg forstår det rett og slett ikke, og jo mer jeg tenker på det desto mindre får 
jeg sansen for alle disse halvhjertede nyversjonene. De klarer ikke å gjenskape følelsen 
fra originalene. Den følelse klarer ikke engang originalene selv å formidle, så hvordan skal 
remakene klare det? Dessuten har jeg ikke så dårlig hukommelse at jeg ikke husker mine 
egne minner, og jeg har ikke noe behov for å prøve å gjenoppleve dem utenfor hodet mitt. 
Jeg vil heller danne meg nye minner! /Morten Bækkelund 


Not good enough! 
Ipad-versjoner av klassikere 
som Heroes of Might & Magic 
Ill er én ting, men en remake 
av DMC Devil May Cry? Det 
kom jo ut i 2013! Ikke var det 
SÅ forbanna bra heller! 


IFØLGE NETFLIDGSJEF Neil Hunt jobber både Sony og Microsoft med Playstation 4- og Xbox One-modeller som kan spille av 4K-videoer, og selv tror han disse skal lanseres allerede til høsten i år... 


Se nd ph ane | 


New 
Nintendo 
3DS! 


The Order” is a trademark or a registered trademark of Sony Computer Entertainment Europe. All rights reserved. 


hed by Sony Computer Entertainment Europe. Created and Developed by Ready At Dawn LLC. 
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"and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Also, "ST 41" isa trademark of the same company. The Order: 18861" 02013 Sony Computer Entertainment America LLC. 
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HVA ER EGENTLIG 4K? 


v 
For å kvalifiserer som 4k-oppløsning, eller V 
Ultra HD-oppløsning som enkelte aktører 


1 
i kaller det, må skjermen kunne vise minimum 
1 3840 x 2160 piksler. Det er med andre ord 
1 snakk om minst 8 294 400 piksler, som er 
Å ganske så nøyaktig fire ganger flere enn de 2 
v 073 600 pikslene en Full HD-TV (1920 x 

V 1080) tilbyr. Foreløpig finnes det ingen 

X fysiske 4K-formater men både Sony 
N og Panasonic jobber med 

. blu-ray-spillere med 4K-støtte... 
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PLANTRONICS BACKBEAT PRO 


HEADSET | PLANTRONICS | UTE NÅ | 2 295 


Med nye Backbeat Pro akter Plantronics å 
ta opp kampen mot fremfor alt Bose, om 
markedet for hodetelefoner med 
støyredusering. Designet er lekkert og 
øreputene føles velbygde og solide, om 
enn litt tunge. Batteritiden er super og 
støyreduseringen fungerer nesten like bra 
som i det utmerkede nye Quiet Comfort 
25-settet. I tillegg får dyp bass og praktiske 
ekstrafunksjoner oss til å smile, men det 
finnes dessverre også enkelte 
irritasjonsmomenter som i 
overkant skarp diskant, som 
trekker ned helhetsinntrykket 


BOSE QUIETCOMFORT 25 


HODETELEFONER | BOSE | UTE NÅ | 2 995 


Allerede med forgjengeren Quiet Comfort 
15, var Bose et godt stykke foran 
konkurrentene når det gjelder aktiv 
støyredusering. Quiet Comfort 25 tar dette 
enda et stykke lenger, samtidig som andre 
områder også har blitt forbedret. 
Batteritiden er romsligere og øreklokkene 
leverer helt klart bedre varer når det gjelder 
å skape et balansert, varmt og dynamisk 
lydbilde. Disse overgår lett de andre 
hodetelefonene Bose har sluppet tidligere, 
takket være god passform på 
toppen av den utsøkte 
lydkvaliteten... 


SAMSUNG UE65HU8205XXE 


LED-TV | SAMSUNG | UTE NÅ I 24 995 


Samsungs kurvede 4K-TV på 65 tommer 
imponerte fra første sekund. Den er rask og 
responsiv, og serverer konsekvent 
krystallklare bilder. Dette gjaldt også under 
spilling i hektiske spill som Call of Duty: 
Advanced Warfare, som aldri hadde sett 
bedre ut. Vi har målt input lag til 31 ms, 
som er meget bra for en så stor 4K-TV. 
Dessuten er hvitbalansen korrigert i forhold 
til tidligere modeller, slik at 
bildegjengivelsen er bedre enn noensinne. 
Dette er en fenomenalt god TV, 
som får ekstra pluss for lekkert 
design og praktisk fjernkontroll. 
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GENELEC G TWO 


HØYTTALERE I GEI 


LEG | UTE NÅ | 8 995,- PR. STYKK 


Finske Genelec har i løpet av årene 
befestet sin posisjon som produsenten av 
noen av verdens fremste studiohøyttalere 
for miksing av musikk. Lydbildet er nøytralt, 
men samtidig veldig detaljert, uten at 
hverken diskant eller bass noen gang blir 
for dominerende. Det viste seg også raskt 
at disse høyttalerne gjør seg svært godt 
som gaminghøyttalere, ikke minst hvis man 
spiller spill der bombastiske eksplosjoner 
er en vesentlig del av lydbilde. Akustikken 
er formidabel og det er i grunnen 
bare den i overkant stive prisen 
som trekker ned her. 


GENELEC 


BOSE SOUNDLINK COLOR 


BLUETOOTH-HØYTTALERE I BOSE I UTE NÅ I 1 395 


Soundlink Color er ingen oppfølger til 
hverken Soundlink Mini eller Soundlink III, 
men heller en fargerik lillebror til knapt 
halvparten av prisen. Til tross for at 
bestanddelene ikke er laget av de beste 
materialene deres, samtidig som størrelsen 
er så liten, presenterer Bose veldig mye 
imponerende god lyd her. Denne lille 
rakkeren kan skilte med uslåelig musikalitet 
og et lydbilde som best beskrives som 
varmt, rundt og proppet med kontrollert 
bass, på tross av størrelsen. Her 
får du rett og slett lyd av høy 
klasse i en liten boks. 
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SAMSUNG HW-H750 


LYDPLANKE | SAMSUNG | UTE NÅ | 4 995, 


Her i Gamereactor benytter vi oss av 
Sonos Playbar som referanse når det 
gjelder såkalte lydplanker. Det er en 
utmerket høyttaler som imponerte oss fra 
første dag, og det samme kan faktisk sies 
om Samsungs HW-H750. Det var ikke 
åpenbart på forhånd, men jo mer tid vi 
brukte på HW-H750 desto sikrere ble vi på 
at dette var en av de mest imponerende 
plankene vi noen gang hadde testet. 
Rørforsterker, 8 tommers bass, distinkt 
dialoglyd, masse "low-end" og en 
smidig fjernkontroll, gjør HW-750 
til et ypperlig valg. 


SAMSUNG $27D590C 


ING I UTE NÅ | 3 995 


LED-MONITOR | SAV 


Hvis du vil ha en buet dataskjerm med 
lekkert design, minimalt med input lag og 
skummelt bra lysstyrke, er Samsungs 
nyeste 27-tommer et godt alternativ for 
deg. Skjermen er basert på et TN-panel 
som fungerer ypperlig til spilling, men som 
ikke er optimalisert for de som eksempelvis 
driver med bilderedigering eller layout. Vi 
valgte derfor bort denne til fordel for 
Apples Cinema Display 27" da vi jobbet 
med dette magasinet, men hver gang tiden 
var moden for en aldri så liten 
spillpause (eller to) fisket vi den 
gladelig fram igjen... 


PANASONIC LUMIX GMI 


DIGITALKAMERA | PANASONIC | UTE NU I 5 995,- 


Det ser nesten ut som et leketøy, Lumix 
GM1-kameraet til Panasonic. Det er bitte 
lite, og har et herlig retropreg i designet, 
som gjør det vanskelig å ikke like det. 
Dessuten viser bildekvaliteten at dette slett 
ikke er noe leketøy, da bildene er like klare 
som de vi tar med redaksjonens Cannon 
EOS 1000D-speilreflekskamera. Det 
overgår også Sonys 3000 kroner dyrere 
RX100-3. GM1 har et supert grensesnitt, 
touchskjermen er strøken, og det er 
imponerende lite forstyrrelser i 
bildene når man tar størrelsen på 
kameraet med i betraktningen. 


PRE-ORDER NOW! 
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il Everything is in place for this to 
* be one of the best games of 2015 
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POWER'TO THE PLAYERS: 


 /THEWITCHER SØ /WITCHERGAME Ol /WITCHERGAME 


FAGSRISIPANELE 
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Du bør ikke forvente deg en 
svart-hvitt-verden i The Witcher 
3, da selv sideoppdrag vil by på 
tøffe valg der din avgjørelse vil 

ha negative ringvirkninger for 

minst én part i etterkant. Da 
gjelder det å velge klokt. 


eg 


Er 


De foregående spillene i The Witcher-serien var actionfokuserte fantasy-rollespill av den 
ypperlig sorten, men de var likevel lineære. Derfor føles overgangen til The Witcher 3: Wild 
Hunt ekstra stor, ettersom det tredje kapitlet utspiller seg i en åpen verden. Under et 
pressestevne fikk vi muligheten til å ta en nærmere titt på denne verdenen nå som 
lanseringen begynner å nærme seg for alvor. 

La oss starte på begynnelsen med prologen. Det er her man starter eventyret. Det er her 
man går gjennom opplæringen for å bli kjent med kontrollene. Vi besitter som tidligere 
støvlene til Geralt of Rivia, og vi oppdager en jente som øver seg med sverdet sitt. Hun 
beveger seg med smidigheten til en jedi. 

Jenta heter Ciri, og hun er en av figurene vi vet vi kommer til å få spille som senere i 
fortellingen. Sammen går vi gjennom spillet opplæringsdel. Vi løper til treningsarenaen og 
plukker opp kontrolloppsettet underveis. Vel framme lærer vi hvordan man slåss, og i løpet 
av kort tid finner vi rytmen vi husker fra forgjengeren The Witcher 2: Assassins of Kings. 


Deretter spoles tiden oppskriftsmessig fem år fremover. Vi befinner 
oss i et gjestgiveri på jakt etter en mystisk person som visstnok skal 
ha vært innom tidligere. Vi får vite at kapteinen for den lokale 
Nilfgaardian-hæren er mannen å henvende seg til men han har en 
pris. Den ærbødige kapteinen vil nemlig kun gi oss informasjonen vi 
trenger i bytte mot hodet til en en mektig griff (et fabeldyr med 
kroppen til en ørn og hodet til en løve) som lever i nærheten. 

Vi godtar denne avtalen, og beveger oss ut i den åpne 
verdenen. Umiddelbart blir vi slått i bakken av detaljrikdommen. Før 
vi setter igang med oppdragene tar vi oss tid til å sjekke ut 
omgivelsene, og vi blir sittende måpende til å begynne med. På ett 
tidspunkt undrer vi oss over hvor mange programmerer som har 
hatt til oppgave å gjøre bevegelsene til Geralts hestehale så 


Enten man liker det eller ikke vil 
sex-scener være en del av The 
Witcher-opplevelsen også denne 
gangen. Faktisk har uviklerne 
logget hele 16 timer i mo cap- 
studioet for å fange realistiske 
bevegelser i sengehalmen... 


realistiske som mulig. Så imponerende er faktisk selv små detaljer som det. 

Vi lukker omsider munnen, og et par sideoppdrag senere jobber vi med å sette ut en felle 
for griff-beistet. Denne fungerer på sett og vis, men men vi ender likevel opp i vrien kamp 
med den flyvende løven, der en kombinasjon av presise angrep og witcher-magi må til før 
dyret deiser i bakken. Å dukke unna løvens angrep er også livsviktig, da beistets styrke glatt 
overgår vår egen. Nei, her nytter det ikke å hamre løs med nye angrep uten tanke eller 


VI BEVEGER OSS UT I DEN ÅPNE VERDENEN OG BLIR 
UMIDDELBART SLÅTT I BAKKEN AV DETALJRIKDOMMEN! 


strategi bak. I stedet må man tenke smart, og kombinere bruk av armbrøstet når løven er i 
lufta og sverdet når den er kommer nærme. Det var en tøff kamp, men desto mer 
tilfredsstillende da vi kunne leverer hodet til Nilfgaardian-kapteinen og avsluttet den første 
delen av demoen. 

Ferden gikk videre til den frosne øya Ard Skelling, som tilsynelatende er inspirert av 
nordiske miljøer. Det er en forblåst og ugjestmild øy, men den er samtidig vakker på sin egen 
måte. Etter å ha undersøkt åstedet til en forbrytelse (CSI: Medieval), og fulgt sporet frem til 
den skyldige, blir kartet åpnet opp slik at vi kan utforske øya i sin helhet. Vi kaster oss ut i 
det med iver å glede, kun for å ta oss vann over hodet nesten umiddelbart. 

Beistene som lever i villmarken i The Witcher 3: Wild Hunt skaleres nemlig hverken opp 


eller ned i nivå basert på ditt eget. Vi blir derfor tatt på sengen da 
vi roter oss borti en lysning der et såklt elemental-monster på level 
30 bor. Sverdet vårt gjør knapt et utslag på helsen til monsteret, 
mens ett enkelt slag mot oss bringer oss i kne. Vi trenger ingen 
overtalelse for å komme oss vekk fortere enn svint, og kaster oss 
på ryggen til hesten vår, Roach, før det er for sent. 

Herfra gikk vi mer varsomt til verks under utforskningen av den 
snødekte øya, og vi koste oss såpass mye at demoen var over før 
vi visste ordet av det. Mellomsekvensene, som alle er laget inne i 
spillmotoren, er som scener fra spillerfilmer, og stemmeskuespillet 
holder et jevnt over høyt nivå. Visuelt er dette dessuten aldeles 
nydelig, både men tanke på animasjonene og de lamslående 
vakre omgivelsene man reiser gjennom. Konsollversjonene klarer 
seg også veldig bra, selv om de naturligvis blekner endel i forhold 
til PC-versjonen satt på maksimum. 

Det som er av negative elementer her, er for det meste bare 
irritasjonsmomenter utviklerne fremdeles har tid til å fikse, som 
forsvinnende dialog og litt kløning på hesteryggen. Etter fire timer i 
Geralts selskap er vi nemlig like positive som før, og løftene om at 
absolutt alt er større og bedre ser ut til å være mer enn tomme 
ord. Dette kan fort bli et av 2015 aller beste spill. /Mike Holmes 
Plattform 
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MER KOMPAKT 


Viceral Games har gjort våpnene 
lettere og kartene mer kompakte 
siden annonseringen av 
Battlefield: Hardline, for å sørge 
for at spillet føles annerledes enn 
de foregående Battlefield- 


spillene... 


BATTLEFIELD: 


lan Milham, kreativ leder hos Viceral Games, snakker om speed” som en av 
grunnpilarene i utviklingen av BF: Hardline. Det skal gå mye raskere å komme seg dit man 
vil enn tidligere. Det er slutt på de lange vandringene over fjell og dalføre før du kan se 
fienden i kikkertsiktet. Samtidig er han nøye med å påpeke at Battlefield alltid har betydd 
bredde og at stridsområdene vil variere i størrelse. Motsetningen i uttalelsene får meg til å 
tenke på den første Harline-betaen. Den gjorde alt for å tilfredsstille Battlefield-spillerne, men 
manglet samtidig sin egen identitet. Å kjøre rundt i panservogner og skyte raketter i rollen 
som en bankraner grenset til det absurde. 

Heldigvis har utviklerne lyttet til denne kritikken og Milham ramser opp de største 
forandringene som har fulgt i kjøvannet av utvidet utviklingstid. Mindre og mer troverdige 
våpen. Jeg nikker anerkjennende. En mer subtil bruk av ødeleggelser. Jeg nikker igjen. En 
ny fordeling av spillbare klasser for å bedre balansen. Jeg takker og bukker. 

I tillegg går presentasjonen raskt over fra snakk til spilling. Vi starter med den nye 
modusen Hotwire, som dreier seg om å stjele biler. Jo lengre tid vi tilbringer i bilene, desto 


HARDLINE 


flere poeng tikker inn. Det er en underholdene modus, men det er i 
Heist-oppragene Hardlines nye retning kommer best til syne. 

Her kan man virkelig kjenne på kroppen at opplevelsen er mer 
kompakt, og at spillet tvinger meg til å tenke annerledes enn jeg 
har gjort i Battlefield før. Hvor er inngangene og utveiene? Vil 
kameratene mine kunne flykte fra neste rom hvis jeg vokter dette? 
Flere scenarier dukker opp i hodet og jeg føler meg som en større 
del av spillomgangens utvikling. Jeg er fortsatt skuffet over 
mangelen på sivile å ta hensyn til, men det er enkelt å slå fast at 
Battlefield: Hardline nå føles som et eget kapittel i serien takket 
være en mer kompakt og fokusert spillfølelse. Jeg tillater meg selv 
litt mer optimisme frem mot 19. mars nå. /Simon Eriksson 


Plattform Sjanger Slippes 


Mortal Kombat X er moderne og 
tradisjonelt på én og samme tid. 
Det er mye nytt innhold, men du 
velger selv om du vil 
eksperimentere og lage deg en 
ny stil, eller fortsette med det 
vante som du vet funker... 


Cassie Cage stirrer på meg, blåser en stor boble av den rosa tyggegummien sin, og snur 
seg uredd med ryggen til for å ta et par skritt bakover. Kung Lao blir stående og vente, 
fullstendig upåvirket av både henne og stormen som herjer rundt dem. Helt til den velkjente 
Mortal Kombat-annonsøren roper "FIGHT" og de begge kaster seg mot hverandre med 
knyttede never og sammenbitte tenner. 

Denne gangen er det ikke bare én utgave av min gamle favoritt Kung Lao å velge 
mellom, men tre. De har alle ulik slåssestil, slik at jeg har muligheten til å finne den som 
passer best for meg. Utviklingsteamet hadde lagt merke til at de fleste spillere raskt velger 
seg 2-3 favorittfightere, som de siden spiller med nesten uten unntak. Ved å skape flere 
varianter av samme figur får man mer variasjon uten å måtte gå vekk fra favorittene sine. 

På tross av dette, står imidlertid noe annet for den største nyheten gameplay-mesig. 
Netherrealm har nemlig latt seg inspirere av det forrige spillet deres, Injustice: Gods Among 
Us, ved å gi selve arenaene man kjemper i en mer sentral rolle. Det finnes flere gjenstander 
man kan dra nytte av i ringen, og det er også mulig å hoppe på veggene eller gjennomføre 


KOMBAT X 


ekstra brutale angrep ved å nyttiggjøre seg av omgivelsene. 

Etter litt spilling slår det meg at Netherrealm Studios har klart å 
fikse de negative sidene ved Mortal Kombat, uten å fjerne det som 
gjør serien til seg selv. Det er modernisert, men det er fortsatt 
Mortal Kombat. Samtidig er det Fatality-anrepene som sitter igjen i 
hjernebarken idet jeg takker for kampen og vender nesa hjemover. 
Jeg tenker tilbake på matchen mellom Kung Lao og Cassie. 
Krystallklar 1080p-grafikk gjorde fatality-angrepet til Lao mer 
grotesk enn noe jeg hadde sett tidligere. Han slang hatten sin ned i 
bakken slik at den ble stående som et roterende sagblad. Et 
sagblad han brukte til å langsomt dele Cassies ansikt i to. Jeg tør 
ikke tenke på hva Scorpion og Quan Chi finner på! /Jonas Måki 


Plattform Sjanger Slippes 


HALO 5: 
GUARDIANS 


Halo 5 har mye fokus på være et kompetitivt skytespill. Kjernen er 
helt klart Halo, samtidig som utviklerne har turt å ta litt sjanser. Det er ikke 
lenger bare skyteferdigheter som er dominerende, nå er det også viktig at 
man tar de riktige beslutningene. Dessuten er bevegeligheten mye større 
enn i noen av de tidligere spillene. 343 Industries var forsiktige med Halo 
4. Med Halo 5 flekker de tenner, og jeg liker det. De vet hva de driver med 
(MCC-lanseringen til tross), og det er ingen andre jeg heller vil ha bak 
rattet på Halo-sagaen heretter. /Ruben Jones 


Plattform Sjanger Slippes 


BLOCK N LOAD 


Block N Load er på mange måter Minecraft blandet med Team Fortress 


2. Det er et klassebasert skytespill i en firkantet verden, der man først må 
bygge basen sin før man går løs på det andre laget. Denne byggingen 
fungerer greit, og selv om klassene ikke er like utarbeidet som i TF2 får de 
jobben gjort på sine egne unike måter. Den største utfordringen utvikler 
Jagex står overfor fram mot lansering er derfor på det tekniske planet, 
nemlig å stramme opp kontrollene og skytingen. Vi gjorde stadig vekk 
småfeil fordi kontrollene ikke fungerte som forventet, og selv om det ikke 
ødelegger opplevelsen trekker det ned totalinntrykket. /Jostein Holmgren 


Plattform Sjanger Slippes 


WARHAMMER: 
THE END TIMES - 
VERMINTIDE 


Da vi var framme ved Fatsharks kontorer i Stockholm hadde vi ingen 
anelse om hva vi skulle se. Greit nok, vi visste at det var snakk om noe knyttet 
til Warhammer-serien, men dét kunne jo bety hva som helst. Vi hadde rett og 
slett ikke peiling, for å si det på godt norsk. 

Fatshark har nemlig laget mye forskjellig tidligere. Warhammer-serien 
startet som turbasert strategi, men den svenske utvikleren har også vært 
innom online skytespill, actionspill i tredjeperson satt til middeladeren, fantasy- 
rollespill, gåtespill ja til og med retroinspirerte plattformspill! Nå utvider de 
horisonten ytterligere, med apokalypsespillet Warhammer: The End Times - 
Vermintide. Hvis du følger alt som har med Warhammer å gjøre tett, er navnet 
sikkert kjent for deg allerede. I en pågående bokserie med samme tittel 
beskrives nemlig dommedag som The End Times, og Vermintide utspiller seg 
i samme setting. Mer bestemt skal vi besøke byen Ubersreik helt på 
begynnelsen av det man frykter blir slutten. 

Problemene er likevel allerede store i Ubersreik. Rottelignende skapninger 
kjent som The Skaven, en rase befolkningen frem til da hadde sett på som en 
myte, har nemlig invadert og nærmest tatt over byen innen vi ankommer. Å 
kjempe for å overleve er derfor en essensiell del av opplevelsen her, 
uavhengig av hvilken helt man spiller som. Det finnes til sammen fem 
forskjellige, som alle har sin egen historie og bakgrunn knyttet til seg. Man 
lærer dem å kjenne gjennom dialog både i mellomsekvenser og innad i spillet, 
og under vårt besøk ble vi kjent med to av dem. Disse var Victor, som er en 
såkalt Wich Hunter, og Sienna, som er en Bright Wizard. Victor er ute etter 
The Skaven først og fremst av personlige årsaker, ettersom et av de ekle 
besitene er ansvarlig for at han mistet det ene øyet sitt. Han er således et 
godt bilde motivasjonen de forskjellig heltene har, som varierer veldig. De har 
ikke alle kommet kun for å redde byen, for å si det sånn. 

Rent spillteknisk er Vermintide lagt opp med samarbeid i tankene, og man 
får eksempelvis kun belønninger når man fullfører oppdragene. Å rase 
avgårde for å drepe flest mulig på egenhånd har lite for seg, og kan fort bli din 
undergang. Rundt omkring i gatene lurer nemlig såkalte Packmasters, som 
kan fange deg. Er du først fanget er du avhengig av de andre for å komme 
deg løs, så mottoet må være "kjemp sammen, eller dø alene”. Ettersom man 
fortrinnsvis slåss i gruppe utfyller man naturligvis ulike roller, og det kan 
eksempelvis være lurt å la den kraftige Tank-klassen gå foran mens sniperen 
plasseres bak. The Skaven er dessuten en smidig og uforutsigbar fiende, som 
angiper fra alle kanter. Man må derfor ofte endre strategi underveis, og det var 
forfriskende med samarbeid mot noe mer skummelt enn saktegående 
zombier for en gangs skyld. Vi er spente på å se mer. /Bengt Lemne 
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Spillkalenderen 
Ikke alle spillene har fått konkrete datoer. Lå a 
and ennå, men 2015 ligger likevel an til å bli 


tidens mest innholdsrike år. La oss gå 
gjennom den mektige listen... 
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Batman: 
Arkham Knight 


Spillbransjens aller tøffeste er klar 
for comeback, og forventnignene 


har aldri vært høyere... 


Selv hvis britiske Rocksteady skulle rote til avslutningen på trilogien, kommer Batman 
Arkham-serien til ha en spesiell plass i spillbransjen i lang tid fremover. Det var serien som 
beviste at man faktisk kan skape noe fantastisk utfra en lisesbelagt merkevare, til forskjell fra 
de utallige elendige lisensspillene vi hadde sett frem til da. Ikke at vi forventer en nedtur her. 
Snarerer tvert imot var de to foregående Batman-spillene til Rocksteady (Arkham Origins stod 
Warner Bros Interactive Entertainment bak) så gode og sjangerdefinerende at studioet har 
gjort seg fortjent til vår nesten ubetingede tilitt. Vi skriver nesten ettersom denne tilliten 
kommer sammen med skyhøye forventninger om at Batmans debut til de nye konsollene ikke 
bare skal matche, men helst overgå de forgående kapitlene. Heldigvis lover ting godt så langt. 
Grafikken alene er nok til å fange interessen vår, og den deilige, mørke stemningen vi husker 
fra forgjengerne er definitvit bevart. Gotham City er dessuten enda større denne gangen, og 
for å hindre at tiden skal gå med på kjedelig transport skal vi få kjøre Batmobilen. Det 
stemmer, vi skal endelig få kjøre Batmans tøffeste leketøy, og det ser rett og slett dødskult ut 
å skyte seg ut i toppfart og fortsette opp mot hustakene i fullt vingespenn! 


XBOX ONE | XBOX 360 | 4. KVARTAL 2015 


Rise of the Tomb Raider 


Lara Crofts eventyr fortsetter, om enn på færre plattformer enn før... 


At Crystal Dynamics jobbet med en oppfølger til Tomb Raider fra 2013, der 
serien ble startet på nytt fra bunnen av, kom ikke som noen bombe ved 
annonseringen på E3-messen i fjor sommer. Da det kort tid etter kom frem at 
spillet var eksklusivt for Microsofts konsoller, lot imidlertid ikke reaksjonene vente 
på seg. Tomb Raider-serien har tradisjonelt vært sterkere knyttet til Playstation 
og PC enn Xbox, og deler av fansen følte seg derfor forbigått og dårlig 
behandlet. I etterkant har det kommet frem at avtalen mellom Microsoft og 
Square Enix (som eier Tomb Raider-merkevaren) har en tidsbegresning, men det 
er fortsatt uklart hvor langt fremover i tiden denne strekker seg. Uansett vil spillet 
kun bli sluppet til Xbox One og Xbox 360 i første omgang, og selv om flere 
formater hadde vært ønskelig er vi spente på å oppleve fortsettelsen av unge 
Lara Crofts reise mot å bli eventyreren vi kjenner fra tidligere. 


Årsaken til dette er først og fremst den ypperlige jobben utviklingsteamet gjorde 
med forløperen. Crystal Dynamics tok et modig valg da de bestemte seg for å 
begynne serien på nytt, men det var det riktige valget. Det ga dem muligheten til 
å forme en mer personlig relasjon til spillverdens største heltinne, som frem til da 
hadde fremstått nesten som en isdronning. Greit nok, hun gikk fra å være en 
redd jente til å bli en fryktløs kriger i overkant raskt, men hun mistet aldri det 
menneskelige på veien. Legger man til at nye Tomb Raider fungerte ypperlig 
spillteknisk, og var særdeles vakkert å se på, er det ikke rart fansen på nytt 
forelsket seg i Lara. Denne gangen av flere grunner enn en åletrang latextopp 
og lårkorte shorts. Som navnet avslører vil Rise of the Tomb Raider fortsette der 
forgjengeren slapp taket, ved å skilde utviklingen til en ung eventyrer viderer. Det 
er en reise vi så absolutt ser frem til å ta del i... 


WII U| 4. KVARTAL 2015 


ei The Legend of Zelda Wii U 


Spillet mange mener burde vært sluppet sammen med Wii U er snart klart for lansering, og med 
tanke på interessen knyttet til Mario Kart 8 er det ikke utenkelig at også The Legend of Zelda til Wii U 
(vi forventer dog at det får et litt kulere navn enn som så) vil gi Nintendo-konsollen et tilsvarende løft. 
Denne tanken hjelpes naturligvis på vei av de makeløse bildene vi har sett fra eventyret, der vi skal 
få utforske en åpen verden som kunne vært hentet rett ut av et maleri. Vi vet ikke så mye om 
handlingen og gameplay-mulighetene foreløpig, men seriens far, spilldesigner Eiji Aonuma, har ved 
flere anledninger forklart at han ønsker å redefinere hva som utgjør et Zelda-spill. Dette skal han å 
oppnå blant annet ved å legge mindre vekt på å defienerer spesifikke områder som dungeons, og 
ved å tilby spilleren mer frihet. Vi tipper likevel at spillet vil ha den legendariske Zelda-følelsen... 


Årets viktige spillmesser.. 


Få med deg arrangementene som vil danne grunnlaget for en liste som denne til neste år... 
Ø E3 


Electronic Entertainment Expo, eller 
E3, er verdens største spillmesse 
hva annonseringer angår, og i 2015 
som i en årrekke før, går den av 


O GDC 


GDGC står for Game Developers 
Conference og som navnet avslører 
er den primært rettet mot de som 
faktisk lager spillene. Likevel 
benytter stadig flere selsakper 
messen, som i år strekker seg fra 
2. til 6. mars, til å annonsere 
spillene sine. En av grunnene er 
trolig at de slipper å dele scene 
med de aller største AAA-spillene, 
som normalt annonseres senere. 


SI 


s 


stabelen i juni. 
dørene åpne mellom 16. og 18 juni, 
og det er forventet at bransjens 


er bestemt er 


ørste tungvektere entrer scenen 


for å annonserer og snakke om de 


ørste spillene deres. Det er alltid 


mange overraskelser på E3... 


& GAMESCOM 


Mens E3 som regel 


annonseri 
messen I 


har flest 
nger er Gamescom- 
yskland den største når 


det gjelder besøkstall. | år 
gjennomføres messen fra 5. til 9. 
august, og trenden fra de siste 


arene er å 


mange spillselskaper, og 


da særlig de europeiske, sparer 


minst et p 
den årlige 
skal natur! 


ar av annonseringene til 
messen i Köln. Vi i GR 
igvis også ta turen. 


O TGS 


okyo Game Show har mistet 


som liker spill fra Østen. Man 
dessuten også en pekepinn på 


veien til våre lengdegrader. Da 


viktigheten sin sett med vestlige 
øyne de siste årene, men det er 
ortsatt en viktig messe for alle 


itt av 


ar 


hvilke av spillene som trolig finner 


oene 


or årets TGS er ikke kunngjor 
ennå, men september har 
radisjonelt vært måneden... 


O& SPILLEXPO 

De siste tre årene har Norge hatt 
sin helt egen spillmesse i form av 
Spillexpo på Norges Varemesse i 
Lillestrøm i begynnelsen av 
november. Omfanget er ikke like 
stort som på E3 eller Gamescom, 
men ivrige spillere har hvert år fått 
sjansen til å teste drøssevis av spill 
som ikke var lansert ennå. I år lover 
arrangørene en enda støre messe 
enn de foregående årene. 


Just Cause 3 


I år vender råtassen Rico 
Rodriguez endelig tilbake! 


Han er dyktig, Rico Rodriguez. Ikke bare kan han 
pakke en fallskjerm så tett at den ikke synes på 
ryggen hans, han kan til og med fylle den med 
uendelige menhder med skjermer for gjentatt bruk. I 
tillegg er han en mester med gripehaken sin, som 
funker vel så bra som fremkomstmiddel som et 
verktøy for å finne på faenskap. Han er alt i alt den 
ultimate agenten for å lage kaos, og i Just Cause 2 
spilte han hovedrollen i et av de mest fornøyelige 
sandkassespillene noensinne. 

Det er ikke rart at vi har ventet i spenning på mer, 
og etter flere år på pinbenken kom endelig 
annonseringen fra svenske Avalanche Studios. De 
jobbet ikke bare med Mad Max, de var også såpass 
godt igang med det tredje Just Cause-spillet at 
lanseringen var planlagt for 2015! Denne gangen går 
turen til en fiktiv øy ved Middelhavet kalt Medici, 
som Rico må befri fra en ond diktator ved navn 
General Di Ravello. Spillkartet blir omtrent på 
størrelse med øygruppen fra Just Cause 2, men 
denne gangen kan vi forvente enda større 
høydefoskjeller og dype underjordiske grotter. Ved 
siden av gripehaken og fallskjermen er dessuten 
Rico også utstyrt med en wingsuit denne gangen! 


PC | P4 | X1 | 10. FEB. 


Evolve 


Evolve er ett av to store 2015-spill som 


er lansert innen det 
hendene dine (det a 


e bladet når 
ndre er Dying 


Light). Turtle Rock Studios traff gull da 
de pønsket opp ideen til Valves Left 4 


Dead, og den nye ic 


een deres der fire 


spillerstyrte jegere kjemper mot ett 


spillerstyrt monster, 
spennende. Nå gjen 


er enda mer 
står det bare å velge 


sin favorittjeger - oi 


favorittmonster! 


PC | PS4 | 2015 


N på 
Street Fighter V 


Etter en masse sidespor i form av 
Super- og Ultra-utgaver har omsider 
Capcom annonsert at den største 
ightingserien deres er klar for hoppet 
ra IV til V. Dette skjedde i desember i 
jor og den store overraskelsen var at 
Street Fighter V blir konsolleksklusivt for 
Playstation 4. Xbox-fansen fortviler, men 
ikke desto mindre er vi spente på 
hvordan serien utvikler seg videre. 


PC | PS4 | X1 | 


2. KVARTAL 


Dead Island 2 


Zombier, zombier og a 


1alvparten så morsom 


orløperen, kan dette b 


nerte vandøde går ald 


ter zombier står 


på menyen I Dead Island 2, som har 
att det fengende tilnavnet "verdens 
minste MMO”. Hvis spillet blir 


som den 


briljante annonseringstraileren, og et 
par hakk mer unherholdende enn 


i et herlig om 


enn blodig eventyr på vårparten. Å 


ri av moten. 


XBOX ONE | 2015 PC | PS4 | X1 | 4. KVARTAL PS4 | 25. MARS 


RR 
Forza Motorsport 6 


Forza Motorsport 5 ble aldri noen 
kanonsuksess, men Forza Horizon 2 
fikk raskt en trofast fanskare. Vi håper 
derfor at Turn 10 tar med seg alt det 
gode fra seriens open world-sidespor, 
når de igjen vender tilbake til baneløp 
på mer detaljert Xbox One-asfalt enn 
noen gang tidligere. 


Star Wars: 
Battlefront 


Bloodborne 


Bloodborne blir ofte omtalt som Dark 
Souls til den nye konsollgenerasjonen, 
og det er mye riktig i den beskrivelsen 
Utvikler From Software har nemlig tatt 
med seg den særegne oppskriften fra 
den nådeløst vanskelige serien deres, 
og pusset opp både grafikk og 
gameplay til Playstation 4. 


Et nytt Star Wars: Battlefront er et sånt 
spill horder av fans har drømt om så 
lenge at de nesten hadde mistet motet. I 
tide til den nye Hollywood-filmen 
kommer imidlertid et flunkende nytt 
eventyr fra rutinerte Dice, som lover det 
beste Star Wars-spillet noensinne! 


TION 3 | XBOX 360 | 


Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 


Etter en noe forvirrende, men samtidig spennende annonsering, en smakebit på gameplay i Ground 
Zeroes, annonseringen av MGS Online og flere videoer som viser variasjonen det femte spillet i 
Metal Gear Solid-sagaen vil tilby, er vi mer spente på The Phantom Pain enn noen gang tidligere. 
Denne gangen skal vi innta rollen som Venom Snake, også kjent som Big Boss, for å infiltrere 
fiendtlige baser i en massiv åpen verden. Disse basene kan angripes på forskjellige vis, og til 
forskjellige tider på døgnet, og det er nettopp denne friheten som gjør MGS V så spennende. I tillegg 
har garantert spillregissør Hideo Kojima satt sammen en omfattende historie som kretser rundt 
alvorlige temaer, for å sette den særegne stemningen serien hans er kjent for... 


GAMEREACTOR 
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VI HAR MYE Å SE FREM TIL 
I ÅRET SOM KOMMER 


Halo 5: Guardians 


Nytt og gammelt på én og samme tid... 


XBOX ONE | 3. KVARTAL 


Etter å ha testet spillet med egne hender kan den største forandringen, og samtidig den største 
forbedringen, i Halo 5 oppsummeres med ett ord: Bevegelighet. Vi elsker Halo, men sammenlignet med 
andre spill i samme sjanger har det alltid føltes litt stivt. Selve skytingen har alltid vært utrolig stram, men 
når det kom til hvordan man beveger seg rundt på slagmarken trakk serien det korteste strået. Dette er nå 
over. Bevegeligheten som introduseres i Halo 5 skaper en helt ny dynamikk på slagmarken. Det nytes, og 
det forandrer måten man spiller Halo på uten å fjerne det som gjør Halo til nettopp Halo. Hvis man vil ha 
den gamle opplevelsen har man uansett Halo: The Master Chief Collection, som omsider har fått 
onlinefunksjonalitet som ikke er fra 1990-tallet. Derfor er det deilig at Halo 5: Guardians våger å tråkke opp 


noen nye stier, slik at spartanerne igjen føles som råe fremtidssoldater! 
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Screamride 


Forfriskende annerledes er vel en god 
beskrivelse av Xbox-spillet Screamride 
Det er ikke banebrytende med en berg- 
og-dal-bane-simulator, det har vi sett 
før, men denne ser ut til å ta konseptet 
til bokstavelig talt nye høyder. Dessuten 
er en del av moroa at man skal 
ødelegge byggverket sitt i etterkant! 


på ud Ka om 
Fable Legends 
Til forskjell fra tidligere blir ikke Fable 
Legends et tradisjonelt rollespill. I 
stedet bygges spillet rundt fire helter og 
én skurk, og de skal alle fem styres av 
ekte mennesker. I praksis spiller 
heltene et actionspill mens skruken 


styrer armeene sine som i et 
straegispill. Spennende, ikke sant? 


Mortal Kombat X 


Som navnet avslører er dette det tiende 
spillet i den kanskje mest brutale 
fightingserien av dem alle, og denne 
gangen kan vi forvente mer grusomme 
fatalities enn noen gang før. Dessuten 
lover utviklerne en original og ikke- 
lineær historie knyttet til Scorpion og 
Sub-Zero, to av seriens veteranen... 


The Order: 1886 


Pl ATION 4 | 20. FEBRUAR 


Gameplay-messig ser ikke The Order: 1886 
ut til å sprenge noen barrierer, men når det 
gjelder settingen utvikler Ready at Dawn har 
konstruert til PS4-spillet, har de tilsynelatende 
gjort mye riktig. Spillet er satt til en alternativ 
versjon av London på slutten av 1800-tallet, 
der samfunnet trues av skapninger som er 
halvt menneske og halvt dyr. Etter flere 
hundre år i konflikt med disse beistene er 
menneskene iferd med å tape kampen, helt til 
de oppdager en eliksir de døper Blackwater. 
Det mørke vannet gir dem lengre liv og 
helbredende egenskaper, og sammen med 
kraftige steampunk-våpen gir Blackwater 
Orderen igjen en fair sjanse mot udyrene. 


Battlefield: Hardline 
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Du skal ikke lete lenge på nettet før du 
finner folk som fortsatt ikke har kommet over 
skandalelanseringen av Battlefield 4. I lys av 
dette er det helt greit at BF: Hardline ble 
utsatt fra i fjor høst til den 19. mars i år, slik at 
historien ikke gjentar seg. Hardline er uansett 
et nokså annerledes spill enn de foregående 
titlene i serien, da man denne gangen skal 
kjempe for eller imot lovens lange arm i et 
slags politi-og-røver-konsept. Ved siden av en 
angivelig mer personlig historiedel om en 
politiagent som er undercover (bombe!), lover 
utvikler Viceral Games en rekke innovative 
moduser til flerspilleren, der blant annet 
biljakter spiller en større rolle enn tidligere. 


XBOX ONE | 2015 


Quantum Break 


Alan Wake-skapernes nye hjertebarn 


PC | PS4 | X1 | WII U| 20. MARS 


Project CARS 


Bilporno på vårparten... 


Grafikken i Project CARS er så detaljert og realistisk at det har blitt 
laget flere videoer med klipp fra spillet side ved side med video fra 
virkeligheten, der samme bil blir kjørt på samme bane. Hvis man ser 
nøye etter ser man fortsatt forskjell mellom spillet og virkeligheten, men 
dette er likevel så nære fotorealistisk grafikk vi har kommet noensinne. 
Dessuten er det visuelle bare toppen av kransekaken i et spill som oser 
av kjærlighet til fart og motor. CARS-delen i navnet står faktisk for 
Community Assisted Racing Simulator, og er et bilde på hvordan utvikler 


De sa fra seg rettighetene til Max Payne-serien etter to spill, fordi de 
følte at de hadde gjort alt de kunne med konseptet. De tar seg også 
skrekkelig lang tid med det fortsatt ikke annonserte Alan Wake 2. 
Poenget vi prøver å få frem her, er at finske Remedy ikke gjør noe 
halvveis, og at de foretrekker å jobbe med nyskapende konsepter. Dette 
er en av de største grunnene til at Xbox One-spillet Quantum Break har 
en viktig plass på 2015-radaren vår. I dette spillet skal vi få muligheten 
til å manipulerer tiden, og på den måtte redde verden fra et angivelig 


ondt selskap kalt Monarch. Ved siden av spillet produseres det også en 
live-action TV-serie som skildrer intrigene på innsiden av nettopp 
Monarch, og hendelsene og valgene som blir tatt både i serien og i 
spillet vil ha gjensidig inflytelse på hverandre. Det høres både ambisiøst 
og innviklet ut, men vi har troa på at Remedy kan klare bragden. 


Slightly Mad Studios har gått fram med arbeidet sitt. Hele veien har de 
jobbet tett med fansen (som også har donert endel penger), for å lage 
spillet de felles har drømt om i årevis. Resultatet ligger an til å bli et spill 
som ikke bare er vakkert, men som føles som ekte, kompromissløs og 
adrenalinpumpende racing. Dette kan bli noe helt utenom det vanlige. 
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Uncharted 4: Å Thief's End 


I midten av januar kom det frem at arbeidet med en oppføger til The Last of Us hadde blitt satt på 
pause, og selv om vi digger fortellingen om Joel og Ellie synes vi det er helt greit. Årsaken er nemlig 
at utvikler Naughty Dog nå retter alle resursene sine mot Uncharted 4: A Thief's End til Playstation 4, 
og etter en titt på den første gameplay-presentasjonen befestet spillet sin allerede sterke posisjon 
som et av 20158 aller heteste. Noen år har gått siden forrige gang, men Nathan Drake er fremdeles 
sitt vittige seg. Dessuten vil hans fjerde reise (på en stasjonær konsoll) nok en gang ta han på kryss 
og tvers av jordkloden, og skal vi dømme etter nevnte presentasjon vil storebroen hans denne 
gangen spille en rolle underveis. Så langt har vi sett blider og klipp fra en tropisk øy et sted i Afrika, 
og med fantastisk grafikk rundt seg ser Drake ut til å være i bedre slag enn noen gang. Det er bra 
ettersom Naughty Dog lover at "hans hittil største eventyr vil teste ham som aldri før”.. 
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The Division Crackdown Xenoblade Battisbom 


å Begrepet over-the-top beskriver Chronicles X Vi vet fremeles lite håndfast om 
Ventetiden nærmer seg annonseringstraileren for Crackdown til Veldig mange Wii-spillere har et Battleborn, men rapportene peker mot 
omsider slutten... Xbox One på en presis måte. Vi vet ikke kjærlighetsforhold til Xenoblade et skytespill med elementer hentet fra 

hvorfor, men i traileren blir toppen av Chronicles, og i oppfølgeren Xenoblade MOBA-sjangeren. Vi vet også at alt 
en skyskraper sendt inn i en annen Chronicles X tas skalaen til et helt nytt sammen finner sted i en fantasy-setting 
PC | PS4 | X1 | 2015 skyskraper som følge av en massiv nivå. Man er strandet på vakker planet der alle de gjenlevende skapningene i 
ekslosjon fra en semitraler fullstendig kalt Mira, som skriker etter å bli universet kjemper om å sikre seg den 
dekket av sprengstoff. Alt sammen i en utforsket både til fots og i de digre siste lysende stjernen. Med en så høy 
Vi har snakket nok om hvor utrolig lekkert The fremtidsby dynket i grønne neonlys robotene kjent som Dolls. Samtidig lurer pris i sikte regner vi med mange tøffe 
som vi lengter etter å utforske... naturligvis mange farer i horisonten. og underholdende slag. 


Dvision ser ut til å bli, så la oss heller ta for oss litt 
mer av handlingen. I MMO-skytespillet (tenk Destiny) 
Tom Clancy's The Division har verden blitt rammet 
av en dødelig sykdom som dukket opp på 
handledagen Black Friday, og reduserte det 
moderne samfunnet til kaos på en snau uke. 
Ettersom du er del av en topphemmelig 
spesialstyrke kalt The Division, som er trent til å 
fungerer selvstendig dersom behovet for det er 
tilstede, blir det din og dine medagenters oppgave å 
hindre at USA ikke faller fullstendig i grus. 

Hvordan man skal gå frem for å oppnå dette 
vites ikke, men spillteknisk er det snakk om en stor 
åpen verden der man kjemper med og mot både 


spiller- og datastyrte motstandere som av ulike Star Fox Wii U Cyberpunk 2077 


årsaker ikke har blitt rammet av viruset. Dette 

danner rammene for spillet, som ellers kretser rundt Svenske Avalanche Studios (som er Alle kjenner til Mario og Luigi, og de Det andre prosjektet til polske CD 

å avdekke en verdensomspenende konspirasjon mest kjent for Just Cause-serien) har fleste som er litt over middels opptatt av Projekt Red har havnet litt i skyggen av 
fått oppgaven med å utvikle et spill spill har også et forhold til Fox McCloud. The Witcher 3. Likevel er vi spente på 


knyttet til det fryktelige virusets opprinnelse. 


Spennende, ikke sant? Og det skader jo knyttet til vårens Hollywood-film Mad | løpet av året skal den gamle ringreven den futuristiske byen som venter i det 
een N , N Max: Fury Road. Spillet ser ut til å dele (pun intended) gjøre sin debut i Star Fox nydelige PC-spillet, der kontrasten til 
selvfølgelig ikke at klippene vi har sett fra spillet, satt å eu ne ; : is i 
SR , i mye med filmen, da man intar rollen til Wii U, og vi forventer en opplevelse Wild Hunt er gigantisk. Det trenger dog 
til ruinene av New York Og ben å po enda større som en råtass strandet i en ugjestmild som føles frisk og nostalgisk på én og ikke være en dårlig ting, så lenge det 
hakeslepp enn Watch Dogs i sin tid gjorde... ørkenverden. Dette blir eksplosivt! samme tid. Det er Nintendo gode på blir færre utsettelser denne gangen... 


For ikke å glemme... 


På denne listen har vi kun tatt med spill som er formelt annonsert, selv om det finnes 
en rekke titler som nesten garantert blir utviklet i det skjulte. Det er lite sannsynlig at 
disse vil se dagens lys i 2015, men vi er naturligvis likevel spente på titler som Mafia III, 
Dirt 4, det neste Mass Effect-spillet, Fallout 4, Hitman 6, Dishonored 2, Unreal 
Tournament, The Last Guardian og Beyond Good and Evil 2, for å nevne noen få. 

I tilegg kommer 2015 selvsagt til å gi oss nye kapitler i årlige serier som Assassin's 
Creed (det neste heter ifølge ryktene Victory) og Call of Duty, ved siden av sportsserier 
som FIFA. Er vi heldige topper disse de fjorårets versjoner, og i alle tilfelle regner vi 
med fortsettelsen på episodebaserte serier som The Walking Dead, Game of Thrones - 
A Telltale Games Series og Drømmefall Kapitler i løpet av 2015. Hvis alt dette også skal 
skvises inn på 2015-kalenderen spørs det om vi faktisk rekker å spille alt sammen i år... 


No Man's Sky 


En oppdagelsesreise av uante proporsjoner... 
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Det skal godt gjøres å finne en mer hyllet tittel enn No Man's Sky. I hvert fall hvis et av kriteriene er at 


spillet ikke engang er lansert ennå. På tross av at vi egentlig ikke vet så fryktelig mye om spillet, er nemlig 
alle veldig nysgjerrige på det ferdige produktet, som skal la oss utforske millioner (eller var det milliarder?) 
av tilfeldig genererte planeter med det lille romskipet vårt. Misforstå oss ikke, vi er også veldig spente, men 


vi er også litt redde for at forventningene skal rives i fillebiter. Ikke desto mindre bærer bildene vi har sett 


så langt vitne om noe aldeles enestående! Det visuelle alene har vært nok til å gi hakeslepp, mens trailere 


bestående utelukkende av gameplay har vist oss alt fra fargerike planeter med rike dyreliv til øde ørken. 


Deretter har ferden gått ut i verdensrommet der det bokstavlige talt finnes flere reisemål enn man rekker å 
besøke i løpet av et liv. Vår eneste bekymring er at ting muliggens kan bli ensformig etter en (lang) stund... 


ATION 4 | 2015 


Deep Down 


Deep Down foregår egentlig i fremtiden, 
men man er med i en slags simulasjon 
som sender deg langt tilbake i fortiden. 
Selve spillingen utfolder seg derfor som 
kriging med sverd, skjold og rustning, 
mot tilsynelatende umulige odds som i 
dueller mot ildblåsende drager! 


PLAYSTATION 4 


Tearaway Unfolded 


Det første Tearaway-spillet viste oss for 
alvor hva man faktisk kan gjøre med de 
kreative PS Vita-funksjonene, og tanken 
er at Unfolded skal gjøre det samme for 
PS4 og Dualshok 4-kontrolleren. I 
tillegg blir eventyret garantert av den 
ekstremt sjarmerende sorten... 
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The Witcher 3: 
Wild Hunt 


Utvikler CD Projekt Red er 
kompromissløse i kvalitetssikringen av 
det tredje The Witcher-spillet, som må 
kunne kalles det mest etterlengtede 
actionrollespillet på veldig mange år. 
Det sier vel nok om forventningene... 


The Witness 
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Da mannen bak det i sin tid Xbox-eksklusive 
gåtespillet Braid, Jonathan Blow, startet 
arbeidet med sitt neste prosjekt bestemte han 
seg for å skape en usedvanlig innholdsrik øy. 
Den er ikke så stor geografisk sett, men den 
er fylt til randen med snedige og varierte 
gåter. Den er også sjeldent fargerik og 
estetisk vakker, og ettersom utviklingen har 
pågått i minst fem år allerede (det ble 
opprinnelig annonsert i 2009) forventer vi at 
kvaliteten er på høyde med det kritikerroste 
Braid. Til konsoll skal spillet i første omgang 
slippes kun til Playstation 4, og skal vi tro 
Sony blir 2015 året da det vi håper blir en 
unik perle endelig ser dagens lys... 


Eventyrspillet Rime har et preg over seg 
som sender tankene mot legendariske titler 
som Ico, Journey, Shadow of the Collossus 
og The Legend of Zelda: The Wind Waker. 
Hva inspirasjonskilder gjelder skal det godt 
gjøres å finne noe bedre, og miljøene vi skal 
få besøke ser i tillegg ut til å være 
lamslående vakre. Som du skjønner er 
forventningene farlig høye til utvikler Tequila 
Works” neste spill, som vil beskrives som et 
utforskende puzzle-spill. Ved hjelp av lysets 
magiske krefter skal en ung gutt forsøke å 
unslippe en øy rammet av en mystisk 
forbannelse, som viser sitt ansikt om natten. 


Det er lov å håpe... 


Overwatch 


Vi har hørt snakk om det flere ganger, 
men det skulle gå årevis før det 
skjedde. Rutinerte Blizzard overrasket 
alle da de introduserte et skytespill kalt 
Overwatch, som ser ut til å være 
inspirert av titler som Team Fortress 2. 


MULTI | UKJENT 


Å 
Tekken 7 


Tekken har vært en viktig del av 
Playstation-universet helt siden den 
aller første konsollen, og det er derfor 
betryggende å vite at slåssingen snart 
finner veien til PS4. Utviklerne lover 
dessuten flere nye fjes på rollelisten 
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Battlecry 


På samme måte som Blizzards 
Overwatch lover Bettlecry en mer 
fargerik actionopplevelse sammenlignet 
med de etablerte skytespillene, og her 
vil også nærkamper med sverd og 
sabler stå for deler av moroa 
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Final Fantasy XV 


Ved årskifte begynte Square Enix så 
smatt å vise noen mer håndfaste 
videoer fra det neste kapitlet i Final 
Fantasy-sagaen, og vi forventer et 
eventyr som overgår alt vi har sett 
tidligere denne gangen også. 
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Heroes of the Storm 


Blizzard tar seg som vanlig godt tid, for 
å sørge for at deres eget MOBA-spill blir 
enda bedre enn de etablerte gigantene 
basert på en mod fra deres eget 
Warcraft I11. Vi tipper det blir en verdig 
utfordrer til både LoL og Dota 2. 
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Rainbow Six: Siege 


Ubisoft har overrasket oss før og det er 
ikke utenkelig at Rainbow Six: Siege blir 
sluppet samme år som The Division. Så 
lenge de ikke forhaster seg er det helt i 
orden for oss. Vi husker fortsatt hvor 
spennende det så ut ved annonseringen. 
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Wild 


At spillkartet er like stort som Europa er 
ikke så nøye egentlig. Vi er mer opptatt 
av hvor vakre omgivelsene i Wild ser ut 
til å være, og at man får mulighet til å 
spille som en hvilken som helst 
skapning. Dette blir garantert unikt... 
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Homefront: The 
Revolution 


Vi er ikke helt sikre på statusen til det 
neste Homefront-spillet, men vi tipper 
Deep Silver fortsatt er bestemte på å 

lage en oppfølger som går det slappe 
originalspillet en høy gang... 
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Kingdom Hearts Il 


Mange godt voksne spillentusiaster blir 
blanke i øynene bare du nevner 
Kingdom Hearts, og er vi heldige ser 
det neste spillet i sagaen dagens lys 
innen kalenderen har tatt en ny runde. 
Vi har allerede ventet lenge synes vi! 


Mirror's Edge ll 


Jubelen stod i taket da EA og Dice endelig 
annonserte oppfølgeren til et av verdens mest 
unike FPS-spill på E3-messen sommeren 
2013. Den gang virket det ulidelig lenge å 
måtte vente til 2015 for lanseringen, men nå 
er vi jaggu inne i Faith's år. Vi venter fortsatt 
på en konkret dato, og vi vet at Dice har fått 
friere spillerom og ekstra tid til å lage noe de 
er stolte av enn det som er normen hos EA, 
men vi krysser likevel fingrene for et gjensyn 
med de vakre skyskraperne i byen der løping 
er strengt forbudt innen året er omme. Vi tar 
gladelig på oss oppgaven med å frakte viktige 
beskjeder mellom de krittvite hustakene... 


Og endaflere... 


Selv om alt vi har vært gjennom nå neppe 
lanseres i 2015, er det ingen tvil om at 
spillentusiaster går sjeldent lyse tider i møte. 
Listen over spennende titler strekker seg 
dessuten mye lenger enn disse ni sidene, og 
vi nevner i fleng: Until Dawn, Hellblade, Gran 
Turismo 7, Inside, Scalebound, Hunt: Horrors 
of the Guilded Age, Below, Abzå, Everyone's 
Gone to the Rapture, Fortnite, Owlboy, 
StarCraft II: Legacy of the Void, det nye Tony 
Hawk-spillet, Ori and the Blind Forest, 
Persona 5, Hotline Miami 2, Human Element 
Mario Maker, Silent Hills og mer Need for 
Speed. I tillegg kommer nye spill vi ikke har 
hørt om ennå, og vi håper og tror at både 
indie-scenen og den norske spillbransjen vil 
fortsette å blomstre de kommende årene... 


THE NORTH! 
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I Evolve spiller man enten som 
et diger monster, eller som én 
av fire jegere som jakter på 
det. Kampene blir best hvis alle 
fem roller fylles av ekte 
spillere, men skulle noen 
droppe ut overtar konsollen 
eller PCen din jobben.. 


EVOLVE 
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olonien Shear er ikke lenger levelig, takket være gigantiske monstre som 

har dukket opp den siste tiden. Den eneste løsningen er evakuering, og 

derfor sendes den rutinerte jegeren Cabot og hans team av råtasser inn. 

Deres oppgave er å jakte på de fryktinngytende beistene slik at de sivile får 
tid til å samle sammen de største verdiene sine og komme seg vekk. 

Jegerne jakter i grupper på fire, som alle har sine spesialområder. Man har The 
Trapper som er ekspert på å spore opp monsteret, Assault-krigeren som bærer 
mektige våpen og Medic og Support-klassen som bistår når ting ikke helt går etter 
planen. Det gjør de forholdsvis ofte, ettersom monsteret man jakter på er enormt, har 
hud tykk som metall og blant annet puster ild! Ettersom monsteret spilles fra 
tredjeperson har man dessuten bedre oversikt over alt som foregår rundt seg enn man 
har som jeger i førsteperson. 

Det stemmer, I Evolve handler det ikke bare om å jakte på et digert monster, man 
får også sjansen til å faktisk være monsteret! For å gjøre dette rettferdig er monsteret 
veldig mektig (det er tross alt i undertall), men til å begynne med i matchene gjør det 
lurt i å gjemme seg. Før man kan angripe burde man nemlig forsyne seg av dyrelivet 


og spise seg større, til man nå det andre eller helst tredje nivået på evolusjonsskalaen. 


Det er her Evolve-navnet kommer fra. Til å begynne med i kampene er monsteret 
relativt svakt, og det er ikke så vrient for jegerne å ta livet av det. Dette endrer seg 
imidlertid når man har spist nok til å mutere til nivå to. Da vokser monsteret seg større 
og sterkere, det får flere spesialegenskaper og tykkere hud. Å angripe jegeren er 


plutselig en mulighet, men man kan også fortsette å spise 
for å nå nivå tre. Klarer man det er resultatet et ekstremt 
kraftig og farlig monster, som jegerne kun kan beseire med 
stram koordinasjon og samarbeid. 

Det er et veldig spennende konsept, som sørger for 
dynamiske og intense kamper. Masse valgmuligheter både 
blant monstrene og jegerne sørger dessuten for mye 
variasjon. Vi var redde for at dette kom til å bli ensformig 
etter hvert, men foreløpig ser vi ingen tegn til det. 

Evolve definitivt ikke et spill for alle, men fans av 
innovativ, strategisk action vil aldri bli skuffet her. Evolve er 
nytt, friskt og har fått den etterlengtede overhalingen et spill 
i den nokså stagnerte FPS-sjangeren trenger for å være 
interessant. På tross av de enorme valgmuligheten, (perks, 
våpen, spesialferdigheter, moduser osv.) har Turtle Rock 
klart å holde spillet balansert, og det er i seg selv en bragd. 
Vi vet fortsatt ikke om vi foretrekker å være monsteret eller 

en av jegerne (med jetpack!), men vi kommer 
uansett til å spille dette mye fremover. Evolve 
er et ekstremt underholdende multiplayer-spill. 
La jakten begynne! /Ingo Delinger 


Rett i fella! 
Harran byr ikke på noe 
banebrytende nytt, men det ho 
er likevel veldig moro å 
lage feller for zombiene 
eller oppgradere våpen og 
evner til du blir et 
énmannsslakteri... 


DYING LIGHT 
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eg har vært veldig nysgjerrig på Dying Light helt siden 
J annonseringen, og grunnen kan egentlig 

oppsummeres med ett ord: Parkour. Jeg har aldri falt 

helt for zombiespill, og mye av grunnen til det er at 
det går litt tregt. Derfor har jeg gledet meg til Dying Light, et 
zombiespill hvor jeg faktisk kan løpe lenge, hoppe høyt og klatre 
på alt som en ekte parkour-utøver. Dette fungerer glimrende. 
Det tar ikke lang tid før jeg føler at jeg kan komme meg frem 
hvor som helst. Bygninger og gjerder binder Harran sammen, 
og jeg opplever parkour-moro uansett hvor jeg er på vei. 

Det hadde nødvendigvis ikke vært så gøyalt å løpe tvers 
over kartet hvis ikke det var noe å finne på underveis, og her 
bugner det av muligheter. Sideoppdragene kommer i hopetall, 
udøde lurer på uventede steder og det er massevis av loot i 
bygninger og kasser fordelt utover kartet. Det er lettbeint, i hvert 
fall så lenge solen er oppe. 

Tempoet roer seg nemlig litt når dagen blir til natt, og 
zombiene jeg hoppet bukk over på dagtid har plutselig fått 
superevner. Jeg går fra å være en leken parkour-ekspert til å bli 
et enkelt bytte, og dette skiftet i balansen fungerer veldig godt. 
Nattzombiene er sterkere, raskere og mye vanskeligere å drepe, 
og det er ofte smartest å snike i skyggene og bruke alt av feller 
som er tilgjengelig. 

Settingen for historien er at et virus har brutt ut og byen 
Harran er satt i karantene. Du sendes inn i skikkelsen av en 
agent fra GRE som skal forsøke å finne en dokumentmappe og 
avsløre en avhopper, men ting går naturligvis ikke etter planen. 
For min del blir aldri historien spesielt interessant, og det føles 
gammeldags at jeg må stå og se på et ansikt som forteller meg 
hva neste oppdrag er. 

Rammen for historien er imidlertid knallgod, altså 
sandkassen hvor alt foregår. Det hele hever seg dessuten 
betraktelig når du spiller sammen med venner. 


Samarbeidsmodusen fungerer sømløst, og 
timene går fort unna når man raser gjennom 
historien i en gruppe. Dessuten blir all 
fremgangen du gjør i co-op lagret i ditt eget 
spill. Det betyr at alt du finner av våpen, alle 
oppgraderinger du gjør, og ikke minst sikre 
soner dere rensker for zombier fortsetter å 
være slik når du går tilbake til ditt eget spill. 

Våpenutvalget er stort, og det er vanskelig å 
styre seg fra bare å skulle loote én zombie til. 
For meg er det et sikkert tegn på en vellykket 
sandkasse. Jeg elsker å la meg distrahere av 
en gruppe zombier som står og henger ved en 
lekk oljetønne når jeg har kinaputter i lomma. 
Eller hva med å leke sisten i nærheten av en 
strømførende vanndam? Det er veldig fristende 
å ende lidelsene til disse skapningene, og jeg 
har det gøy stort sett hele tiden. 

Dying Light er likevel ikke et spill uten feil. 
Ofte skjer det rare ting med fiendens 
animasjoner, teksturer laster inn litt i seneste 
laget og det kan høres ut som om jeg har en 
zombie rett bak meg selv om jeg er helt alene. 

Etter en stund med Dying Light faller jeg 
ned på den sosiale delen som den sterkeste. 
Parkour, oppgraderinger og skiftet mellom dag 
og natt tas til et nytt nivå når du kan 
samarbeide med venner. Spillet har mye 
gammelt og litt nytt, men det treffer 

spillgledespikeren på hodet for min 
del. Dessuten er det deilig å spille 
noe som ikke er fullt av irriterende 
feil fra dag én. /Tor Erik Dahl 


MONSTER HUNTER 4 
ULTIMATE 


IA PLATTFORM 308 SJANGER ROLLESPILL 
UTVIKLER CAPGOM SLIPPES 13. FEBRUAR 


ovedforskjellen mellom 

Monster Hunter 4 Ultimate og 

forgjengeren er at spillet kun 

er utgitt på 3DS denne 
gangen. Mens 3DS-versjonen av 
Monster Hunter 3 Ultimate var en slags 
supplement til Wii U-versjonen, er dette 
et vaskeekte og dedikert 3DS-spill med 
ordentlig onlinemodus. 

Likevel vil jeg si at jeg er litt skuffet 
over valget. Forgjengeren til Wii U var 
åpenbart en portering av Wii-spillet, og 
derfor håpet jeg på noe ordentlig next- 
gen denne gangen. Det fikk jeg ikke, 
men heldigvis er ikke grafikken alt, og 
Capcom har i det minste sørget for å 
pusse opp og polere formelen siden sist. 

gjen tar du på deg rollen som en 
jeger, og denne gangen reiser du 
sammen med en gruppe kjøpmenn og 
andre lykkejegere som ferdes rundt på 
leting etter skatter og sjeldne dyr. Den 
ultimate road trip gjennom monsterland. 
Det er endel gjenbruk fra forgjengeren 
her, men Capcom har selvsagt hevet inn 
en del nye godsaker også. 
Våpenutvalget er hakket større denne 
gang, og man har fått muligheten å gjøre 
kampene enda mer intense og 
spennende ved å oppe opp på ryggen til 
monstrene. Likevel er den største 
nyvinningen er skikkelig onlinemodus. 

Jeg har aldri sett på 3DS som en 
særlig stor plattform for onlinespill, men 
her fungerer onlinemodusen utmerket. 
Her var det ikke noe lagg eller avbrudd, 
og jeg merket heller ikke noen negative 
effekter på ytelsen til tross for at vi var 
fire spillere samtidig på skjermen. Det 
var rett og slett kjempemoro å spille 
online, og det er når man er på lag med 
andre at man får den fulle utfordringen 
og opplevelsen som spillet har å by på. 

Hadde du det gøy med 
forgjengeren vil du garantert kose deg 
med Monster Hunter 4 Ultimate. Her har 
de tatt alt som var bra med det forrige 

spillet og gjort det litt bedre. 
Men det hadde nok gjort seg 
enda bedre på en stasjonær 
konsoll. /David Selnes 


Et stykke ut overrasker spillet 
med mellomekvenser der alle 
synger som i en Disney- 
musikal. Artig og godkjent 
gjennomført satire, men 
desverre hadde jeg forlengst 
gått lei på det punktet... 


V 


SAINTS ROW: GÅT OUT OF HELL 


PLATTFORM PG PS4 XONE PS3 X360 SJANGER AGTION UTVIKLER VOLITION UTGIVER DEEP SILVER SLIPPES UTE NÅ 


aints Row-serien har forlengst etablert seg som 

Grand Theft Autos barnslige lillebror, fremfor å 

forsøke å konkurrere direkte med Rockstars 

hjertebarn. De fleste anerkjenner det som et klokt 
valg, hjulpet godt på vei av en solid dose selvironi og glimt i 
øyet fra utviklernes side. Her er alt lov, forklarer de, og du 
kan bruke en diger lilla dildo som slagvåpen om du vil. Hvis 
du liker det, kos deg videre. Hvis ikke, f**k off! 

Personlig jeg meg med Saints Row: The Third. Spillet var 
overdrevet og ingen la skjul på det. Saints Row IV derimot, 
hadde jeg større problemer med å svelge. Årsaken var et 
byen man befant seg i var nøyaktig den samme som forrige 
gang, og selv om endringene i gameplay var store, føltes det 
likevel som en utvidelse til fullpris. Med Saints Row: Gat Out 
of Hell har de gått i den samme fella én gang til, bare fra 
den andre siden. Forvirret? La meg forklare. 

Etter hva jeg kan se er Helvete, som Saints Row: Gat 
Out of Hell naturligvis utspiller seg i, et nytt område i Saints 
Row-sammenheng. Det er mulig Steelport danner grunnlaget 
her, men de har endret såpass mye at jeg ikke kjenner meg 
igjen. Det er bra. Det var tross alt dette jeg savnet i Saints 
Row IV, men desverre stopper det positive der. 

Gameplay-messig fungerer nemlig dette nesten nøyaktig 
likt som i Saints Row IV, og det blir for billig å essensielt 
slippe det samme spillet på nytt i ny innpakning. I Saints 
Row IV var man fanget i en datasimulasjon (tenk The Matrix) 
og på den måten kunne man forklare at man hadde 
superkrefter. Denne gangen er man i Helvete, for å forklare 
det samme. Du kan løpe med superfart, hoppe himmelhøyt 
og har demonvinger du kan fly med. Det fungerer bra, men 
det forandrer ikke det faktum at man allerede har spilt det 
samme i en litt annerledes innpakking. 

Det forandrer heller ikke det faktum at det visuelle ligger 
langt bak nivået vi forventer av et 2015-spill. Da Volition 


lagde Saints Row IV var PC-utgaven en 
halvhjertet og kun marginalt penere portering 
av PS3/360-versjonen, og det er tydelig at 
denne PC-versjonen har dannet grunnlaget 
for både Saints Row: Re-elected og Saints 
Row: Gat Out of Hell til PS4 og Xbox One. 
Resultatet er at dette ser mer ut som et spill 
til den forrige generasjonen enn til dagens. 

I det hele tatt er det lite som gjør Saints 
Row: Gat Out of Hell til en særlig berikende 
opplevelse. Det aller meste av oppdrag og 
sideoppdrag har du gjort før, og i tillegg har 
ikke spillet glimt i øyet lenger. Historien er 
våsete og uengasjerende, dialogene er 
langtekkelige og karikerte og vitsene er platte 
og billige. Jeg ser ikke humoren i dette, alt 
jeg ser er Saints Row IV i litt nye klær, som 
om en dyktig modder skulle ha satt sitt eget 
preg på spillet. 

Så hva hindrer dette i å havne helt 
nederst på karakterskalaen? Vel, 
grunnoppskriften her er ikke så gæren. Det 
ligger spillmekanikker i bunnen her som 
fortsatt er underholdende, selv om de er litt 
utdaterte nå. Hvis du forguder de foregående 
spillene vil du derfor more deg med dette, så 
lenge du er forbedret på mer av det samme i 
et spill som skriker det motsatte av next-gen. 
Selv stiller jeg mye høyere krav til spillene, 
og det gjelder også for mindre titler og 

frittstående utvidelser som dette 
blir beskrevet som. Se bare på 
hva Thatgamecompany gjorde 
med Journey. /Morten Bækkelund 


GAME OF THRONES 
EP2: THE LOST LORDS 


PLATTFORM MULTI SJANGER EVENTYR 
UTVIKLER TELLTALE GAMES SLIPPES UTE NÅ 


en første Game of Thrones- 

episoden (av Telltale-spillet 

altså) tilbød oss en knallsterk 

åpning på en ny serie, som 
ikke bare var innholdsmessig solid men 
som også avsluttet på mektig Game of 
Thrones-vis: Uventet, overraskende og 
med en slutt som etterlater oss tørste 
etter mer. Derfor oppleves det som en 
skuffelse at fortsettelsen ikke lever opp 
til det samme nivået. 

Sammenlignet med tempoet og 
dramatikknivået i forrige episode, er 
episode 2 nemlig langt mer tilbakelent 
og rolig. Det er mye snakk, og 
bevegelser i kulissene, og mange av 
begivenhetene vil uten tvil få 
konsekvenser videre ut i handlingen. 
Likevel slipper man ikke unna følelsen 
av at episode 2 først og fremst er en 
transportetappe. Når man en gang i 
fremtiden spiller sesongen i sin helhet, 
vil kanskje dette være et deilig avbrekk, 
men som en enkeltstående episode blir 
det derimot litt for kjedelig. 

I tillegg mangler noe Telltale-spillene 
er blitt kjent for. Selskapets spill har de 
senere årene blitt viden kjent for å tilby 
vanskelige og realistiske valg. I denne 
episoden virker de så å si fraværende. 
Joda, man har selvfølgelig valg som må 
tas underveis. Men i motsetning til det 
meste annet jeg har spilt av Telltale føles 
de enten opplagte eller uvesentlige. 

For kompensere for dette får vi 
imidlertid noen nye mekanikker, men 
også her får man følelsen av at dette er 
oppvarming til noe større. Eksempelvis 
lærer vi å bruke sverdet, men etter et 
halvt minutt synes spillet vi har blitt gode 
nok og sender oss videre. Det bærer 
vitne om flere sverdslag senere, men det 
gjør lite for meg der og da. Når det er 
sagt er mye av Telltale-kvaliteten på 
plass her som i de øvrige spillene, som 
et sterkt persongalleri og en spennende 

nok historie til at man ønsker å 
fortsette videre. Bare gi oss 
litt mer fylde neste gang! 
/Ingar Takanobu Hauge 


Det er fryktelig vanskelig å 
legge fra seg spillet når man 
endelig har skjønt løsningen 
på en gåte du nesten hadde 

gitt opp, eller når man har 
låst opp en ny dør og vil vite 

hva som skjuler seg på 
den andre siden... 


RESIDENT EVIL HD REMASTER 


PLATTFORM PS4 XONE SJANGER ACTION / SKREKK UTVI 


ER CAPCOM UTGIVER GAPGOM S1 


PES UTE NÅ 


ret i matsalen tikker høyt. Utenfor herjer vill storm. 

Regnet hamrer på vinduet og hele rommet lyser opp 

av lynnedslagene. På det lange spisebordet ligger det 

råtten mat og knuste vinglass. Alt er dekket av et tynt 
støvlag. Hvem bor her, og hva har hendt med dem? Capcom vil 
at vi skal finne svarene på disse spørsmålene i Resident Evil 
HD Remaster, en oppusset versjon av deres mesterlige 
Gamecube-eventyr (som igjen var en remake av Shinji Mikamis 
klassiske skrekkspill fra 1996). Det er snart 20 år siden Resident 
Evil og starten på sjangeren survival horror, og det er like 
ubehagelig å vandre gjennom Spencer-herregården i dag som 
det var under Playstation-æraen. 

Nyversjonen av Resident Evil er nemlig et prakteksempel på 
hvordan man legger hundrevis av byggestener og komponenter 
for å skape ekkel skrekk. Spillets fantastiske lys- og 
partikkeleffekter skaper atmosfæren, og de nærmest 
fotorealistiske miljøene sørger for at ingen visuelle problemer 
bryter illusjonen. Det var imponerende vakkert for tolv år siden, 
og det å få nyte spillet i HD gjør ikke saken verre. Kombinert 
med strøken musikk og flott lyddesign er Resident Evil HD 
Remaster virkelig en førsteklasses skrekkopplevelse. 

Når det er sagt hadde ikke disse tingen spilt noen rolle hvis 
mekanikkene og gameplay hadde fungert, men de holder mål 
selv den dag i dag. Det er nesten en ubeskrivelig følelse det 
ubehaget jeg kjenner når jeg spiller Resident Evil. Foran meg 
ligger en zombie jeg skjøt tidligere, men plutselig reiser det 
vandrende liket seg igjen. Denne gangen stabber han seg ikke 
fremover, han stuper over skjermen med sylskarpe klør og 
eglupsk appetitt. 

Ja, du skjøner tegninga. Uansett hvor mange ganger jeg har 
spilt Resident Evil er det fortsatt en spennende opplevelse å 


utforske herregården rom for rom, løse 
mysteriene og stå ansikt til ansikt med de som 
bor der. Her inne finnes noen av mine beste 
spillminner, men nye spillere burde også kunne 
finne glede i spillet til tross for dets mange år 
på nakken 

I denne nyversjonen finner vi dessuten to 
store nyheter som gjør dette til den definitive 
versjonen av spillet. Dette er først gang 
Resident Evil har blitt tilpasset 16:9-formatet, 
men siden bakgrunnene er såkalt pre-rendered 
har dette sine fordeler og ulemper. Bredere 
skjerm sørger for større innlevelse, og det nye 
bildeformatet gjør visse omgivelser enda mer 
klaustrofobiske enn tidligere. Dessverre klippes 
også visse deler av de vakre miljøene bort i 
overgangen til widescreen. 

Den andre store nyheten er det oppdaterte 
kontrolloppsettet. De tidligere Resident Evil- 
spillene er beryktede for sine stive og tunge 
kontroller, som nå omsider har fått en mer 
moderne tilnærming der man kan bevege seg 
fritt i alle retninger. 

Enten du er en gammel veteran eller 
nettopp har oppdaget survival/horror-sjangeren, 
er det ingen tvil om at Resident Evil HD 
Remaster er noe for deg. Både originalen fra 

1996 og nyversjonen fra 2002 tilhører 
det beste i sjangeren, og dette er 
den definitive utgaven. 

/Mathias Holmberg 


THE LEGEND OF ZELDA: 
MAJORAS MASK 3D 


AM3D8 SJANGER EVENTYR 
I NINTENDO / GREZZO SLIPPES 13. FEBRUAR 


esten femten år etter den 

opprinnelige lanseringen, kan 

jeg slå fast at Majora's Mask 

på ingen måter har mistet noe 
av sitt mørke, dystre, trollbindende preg. 
Historien kjenner du kanskje? På en 
ridetur gjennom Lost Woods blir Link 
overfalt av to feer og den mystiske Skull 
Kid, som bærer på en uhyggelig maske. 
Majoras maske. En jakt gjennom skogen 
fører Link til den parallelle verdenen 
Termina, hvor han blir forhekset. Link får 
vite at forbannelsen kan heves dersom 
han innen 72 timer klarer å få tak i 
Majora's Mask. Hvis ikke, vil månen falle 
ned og utslette Termina. 

De 72 timene kan oppleves igjen og 
igjen. Takket være ocarina-fløyten din 
kan du når som helst starte fra 
begynnelsen igjen, men vær obs: 
menneskene du har hjulpet vil få tilbake 
de samme problemene. 

Masker spiller en sentral rolle i 
Majora's Mask, og alle maskene innehar 
spesielle egenskaper. Noen er mer 
nyttige enn andre, men alle maskene 
forteller noe om den enkelte maskeeiers 
historie og skjebne. Som i alle Zelda- 
spill skal man reise til gamle templer, 
beseire monstre og oppheve 
forbannelsen. Majora's Mask er nok ikke 
det Zelda-spillet med flest templer, men 
kan til gjengjeld skimte med en høy 
vanskelighetsgrad. 

De største endringene siden 2000- 
utgaven (utover de visuelle) finner vi i 
bosskampene. Endringene gjør ikke 
spillet noe dårligere, og på denne måten 
får både veteraner og nykommere noe å 
bryne seg på. Andre endringer mindre 
selvsagte, men gir spillet en liten ekstra 
underholdningsverdi. Noen endringer vil 
likevel betinge på den enkeltes estetiske 
smak og behag, men nå er vi over på 
småpirk. Med sin dystre stemning, unike 
spillmekanikker, og fascinerende setting 

er det fortsatt få spill som kan 
stille med like solid innhold 
som Majora's Mask 3D. 
/Ingar Takanobu Hauge 
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GRIM FANDANGO 
REMASTERED 


PLATTFORM PG PS4 PS VITA SJANGER EVENTYR SLIPPES UTE NÅ 


Jeg kan ikke si annet enn at vi burde feire. Vi 
burde feire at et av de aller beste eventyrspillene 
gjennom tidene er tilgjengelig i nyversjon til PC, 
og samtidig til Playstation 4 og PS Vita. Greit nok, 
det er ikke det beste remaken vi har sett teknisk 
sett, men humoren, settingen, figurene og plottet 
er fortsatt av ypperste klasse. Det er få spill som 
kan kalles hysterisk morsomme, men jeg synes 
Grim Fandango passer til beskrivelsen. Hvis du 
spilte originalen har du sikkert kjøpt Remastered 
allerede (av ren respekt), og hvis ikke er 
det pokker meg på høy tid at du får 
oppleve denne perlen! /Bengt Lemne 


FLOGKERS 


PLATTFORM PG PSA XI SJANGER PUZZLE SLIPPES UTE NÅ 


LIFE IS STRANGE: EPISODE I 


BLAGKGUARDS 2 


PLATTFORM MULTI SJANGER EVENTYR SLIPPES UTE NÅ 


I Life is Strange spiller man som 18 år gamle Max, 
som har en unik evne. Hun kan spole tilbake 
tiden! Dette danner grunnlaget for en unik 
opplevelse og den første episoden har overbevist 
meg om at serien har potensiale. Samtidig 
gjenstår ennå mye å se. Jeg har mange spørsmål 
jeg ser fram til å få besvart etter hvert som 
historien utvikler seg, og jeg føler at utviklerne må 
gjøre mer med spolemekanismen enn de har gjort 
til nå for at originaliteten ikke skal forsvinne. 
Sidene av spillet jeg misliker er heldigvis mest 
perifere, men jeg ønsker meg mer polering fra 
Dontnod. Men, om ikke noe annet, så er 
tematikken et friskt pust i spillmediet. 
Jostein Holmgren 


TOTAL WAR: ATTILA 


PLATTFORM PG MAG SJANGER STRATEGI SLIPPES [7. FEBRUAR 


PLATTFORM PC MAG SJANGER ROLLESPILL SLIPPES UTE NÅ 


Det kan diskuteres hvor nytt Blackguards 2 
egentlig er, for hverken grafikk eller 
spillmekanikker er ikke vesentlig endret. Det er til 
gjengeld skikkelig gjennomarbeidet denne 
gangen, til forskjell fra forgjengeren. Den nye 
historien er virkelig storslått, og Blackguards 2 er 
variert både med tanke på områdene og 
motstanderne. Det er i bunn og grunn spillet det 
første Blackguards burde vært, og når man legger 
til de nye hovedfiendene og den interessante 
hovedpersonen Cassia, blir dette så nært et 
mesterverk som det faktisk er. Dette er definitivt 
en skikkelig positiv overraskelse. En 
storslått start på det nye året, som vi aldri 
så for oss på forhånd. /Martin Eiser 


SAINTS ROW IV: 
RE-ELEGTED 


Flockers er et underholdende gåtespill, som gir 
det god valuta for pengene dine så lenge det 
varer. Det legges ikke skjul på at konspetet er 
hentet fra de klassieke Lemmings-spillene (man 
geleider en gruppe sauer gjennom en 2D-verden 
ved hjelp av ulike verktøy), og reslutatet er 
naturligvis at spillet passer ypperlig for nostalgiske 
Lemmings-fans. Det passer også for nykommere, 
så fremt man har tålmodigheten til å lære deg de 
utallige fellene å kjenne. Du må regne med endel 
prøving og feiling. Du må regne med store 
mengder får-i-kål. Flockers er utfordrende og til 
tider frustrerende, men det er både 
morsomt og belønnende hvis du holder 
ut. /Fredrik Såfström 


Vi har kost oss mye med Total War: Attlia, men vi 
nærmer oss nå for alvor punktet der utviklerne 
hos Creative Assembly må begynne å utarbeide 
nye spillmekanikker fremfor å legge på nye lag 
over det eksisterende rammeverket. Nyhetene 
denne gangen er ikke dårlige, men 
kampanjedelen bærer preg av å være overlesset 
fremfor å være spisset. Når det er sagt er den 
underliggende oppskriften fortsatt god, og nå som 
fokuset er flyttet litt vekk fra romerene ligger 
forholdene til rette for flere ulike scenarioer å 
spille gjennom, med flere forskjellige utfall og 
uforutsette twister enn tidligere. Neste 
gang vil vi likevel ha noe som føles 
vesentlig friskere. /Mike Holmes 


PLATTFORM PS4 XONE SJANGER ACTION SLIPPES UTE NÅ 


I pakken merket Re-Elected ligger alle 
ingrediensene som skal til for at Saints Row IV 
hever seg noen hakk. Selve grunnspillet er mer 
eller mindre det samme som kom til PC i 2013 
(altså litt snaut), men i tillegg finner vi nedlastbart 
innhold som Enter the Dominatrix, How the Saints 
Save Christmas-oppdragene og tillegget Saints 
Row: Gat Out of Hell. Hvis du allerede har spilt alt 
sammen er det lite å hente her, men hvis du aldri 
fikk somlet deg til å testet Saints Row IV, er Re- 
Elected en soleklar anbefaling. Det er 
tross alt snakk om den overlegent beste 
versjonen av spillet. /Mike Holmes 


WORLD OF WARGRAFT: 
WARLORDS OF DRAENOR 


I PLATTFORM PC MAC SJANGER MMORPG SLIPPES UTE NÅ 


Jeg er veldig fornøyd med Warlords of Draenor. 
Utvidelsen byr på noe av det beste jeg har fått i 
World of Warcraft, og med tiltak som garrisons 
mistenker jeg at mange timer vil gå tapt for min 
egen del. De tekniske problemene som ødela 
under lanseringen er dessuten også borte nå, 
heldigvis. Reisen til tresifret level er definitivt 
spekket med gode opplevelser. På denne reisen 
vil enhver eventyrlysten ork, gnom, alv, dverg, troll 
eller hva man måtte bringe gjennom portalen 
definitivt finne masse spillglede. Akkurat 
slik vi husker det fra gode, gamle dager. 
/Nikolaj K Jepsen 


THE CREW 


PLATTFORM MULTI SJANGER RACING SLIPPES UTE NÅ 


Man kan ha moro med The Crew, så fremt du ikke 
går inn med forventningene om et banebrytende 
MMO-racingspill. Med tanke på alt vi har hørt i 
forkant er det en fair forventning å sitte på, men 
nå er du altså advart. The Crew er bedre enn det 
forrige "MMO-racingspillet" Test Drive Unlimited 2 
på nær sagt alle områder, men det havner likevel i 
skyggen av bilspill med dekkene bedre plantet på 
asfalten. Det er kult å ta en road trip fra New York 
til San Franscico, men hvis du har en Xbox One 
anbefaler jeg Forza Horizon 2 over dette. Der er 
det like mange å spille med online, og 
kjørefølelsen har mye mer til felles med 


lukten av svidd gummi og motorolje. 
/Morten Bækkelund 


CAPTAIN TOAD: 
TREASURE TRACKER 


Id PLATTFORM WILU SJANGER PUZZLE SLIPPES UTE NÅ 


Captain Toad tar seg meget godt ut i sin første 
hovedrolle. Spillet hans er pent, sjarmerende og 
utfordrende. Det er et lite ankepunkt at 
hoveddelen har såpass få oppgaver, men 
Nintendo gjør opp for dette ved å tilby 
redesignede brett fra Super Mario 3D World. 
Spillet når ikke helt opp til Mario og Luigi, men det 
var det vel ingen som hverken forventet eller 
forlangte heller. Kapteinen står meget godt på 
egne ben, og du vil bli både sjarmert og utfordret, 


selv om han mangler både bart og 
italiensk aksent. En et de beste spillene til 
Wii U så langt. /Kenneth Flage 


SONIC BOOM: RISE OF LYRIC 


II PLATTFORM WILU SJANGER PLATTFORM SLIPPES UTE NÅ 


SUPER SMASH BROS WII U 


IA PLATTFORM WILU SJANGER FIGHTING SLIPPES UTE NÅ 


Det nyeste Sonic-spillet oppsummeres best som 
en desperasjonshandling. Det viser at Sega nå 
har gått tom for ideer, for alt de har gjort her er å 
slenge sammen så mange forskjellige sjangere og 
ideer som mulig i et håp om at noe skal klistre seg 
til veggen. Du finner litt Ratchet and Clank, litt Jak 
and Daxter, litt Devil May Cry, litt tradisjonell Sonic 
og mye annet rart, blandet sammen til en smakløs 
og grisete lapskaus. Resultatet er bugs, 
kameraproblemer, elendig kontroll, kjedelige 
kamper, uinspirerende dialog, ødelagt gameplay 
og en verden som mangler sjel. Det er umulig å 
se hvor de ville med dette, og samma kan 
Q) det være. Dere får ha meg unnskyldt. Jeg 


trenger en paracet. /David Selnes 


Det er veldig mye å være glad i den første HD- 
utgaven av Super Smash Bros. Det er betydelige 
forbedringer på alle fronter, selv om Nintendo ikke 
lykkes med alt (les: Smash Tour). Dette er ikke 
desto mindre et storslagent og verdig innslag i en 
serie som vokst seg frem til å bli en av Nintendos 
største. Hvis du eier en Wii U er dette like 
selvskrevent som Mario Kart 8, Super Mario 3D 
World og det kommende Zelda-spillet (tar sjansen 
på at det lever opp til forventningene). Det virkelig 
ikke noe å lure på! Bruk heller den tiden til å finne 
ut hvilken av figurene du helst vil spille som. 
Super Smash Bros for Wii U er faktisk 
(8) spillet vi alle på forhånd krysset fingrene 


for. /Martin Andresen 


POKEMON OMEGA 
RUBY/ALPHA SAPPHIRE 


I PLATTFORM 3D8 SJANGER ROLLESPILL SLIPPES UTE NÅ 


Pokémon-spillene har alltid klart å fange en slags 
eventyrlyst hos meg. Det er denne som drar meg 
tilbake hver gang det kommer et nytt spill i serien, 
men nå begynner denne lysten å gå på tomgang. 
Derfor har jeg veldig blandede følelser her. Jeg er 
lei av at serien sliter så mye med å komme seg 
videre, men på samme tid er det å spille Omega 
Ruby som å sette seg inn i en tidsmaskin. Det er 
rett og slett en innsprøyting av ren nostalgi. Jeg 
liker det, men jeg skulle ønske at jeg kunne elske 
det. Pokémon Omega Ruby er det beste 
(6) spillet i serien så langt, men likevel bare 


en finjustering. /Robin Høyland 


Go back to school with the all-new Gamereactor Academy. In our 
members-only area you'll be able to learn new skills from both in- 

dustry insiders and expert developers. Have you always wanted to be 
GAMEREACTOR a game designer, 3D artist, producer or programmer? Enrol in our 
Academy today and level up your skills in 2015. 


www.gamereactor.eu/academy 
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1988 


I 1988 kom det første nummeret av 
magasinet Nintendo Power, som holdt ut helt 
til 2012. Av spill så vi lanseringen av Metal 
Gear til NES, samtidig som Zelda I| endelig 
kom til Europa. Bilspillet Out Run vant de 
fleste prisene for årets beste spill, og i Japan 
ble både Mega Drive-konsollen, Mega Man 2 
og Super Mario Bros. 3 lansert... 


1994 


Året 1994 ga oss ikke bare OL på Lillehammer 
og filmklassikerne Jurassic Park og Løvenes 
onge, men også en rekke spill som skulle vise 
seg å være svært banebrytende. Vi snakker så 
lart om Jazz Jackrabbit, et av de første 
sideskrollende plattformspillene til PC, samt 
Blizzards Warcraft: Orcs and Humans og 
Boogerman: A Pick and Flick Adventure... 


1996 


1996 så Nintendo 64 dagens lys, og sammen 
med den nylig lanserte første Playstation- 
onsollen, samt det topp moderne Windows 95, 
gjorde den gaming-maskinvare tilgjengelig for 
alle. Super Mario 64, Civilization 2, Duke Nukem 
3D, Wipeout, Quake, Diablo, Marathon Infinity 
og Red Alert er bare noen av de fantastiske 
spillene vi fikk dette året. 


pr 


ÅRENE VI ALDRI 
GLEMMER... 


til å bli suverent, men vi vet fortsatt ikke 
om det kan overgå disse legendarisk spillårene... 


1997 


Festen som startet i 1996 fortsatte inn i 1997, 
og mange av dagens mest engasjerte gamere 
ble skapt her. Året startet sterkt med Final 
Fantasy 7, Mario Kart 64 og Tekken 3, før det 
fortsatte med Dungeon Keeper, Star Fox 64, 
Carmageddon og GoldenEye 007. Det hele ble 
avsluttet med Grand Theft Auto, Fallout og Age 
of Empires. En rimelig strøken lanseringsliste! 


Hva kan man si om 1998? Rimelig mye faktisk. Ikke bare lanserte Microsoft 

Windows 98, det var også året da selveste Google ble grunnlagt. I spillverdenen fikk vi 
dessuten en rekke fantastiske spill, som skulle være med på å danne grunnlaget for 
bransjen slik vi kjenner den i dag. Blant dem finner vi Resident Evil 2, Starcraft, Metal Gear 
Solid, Unreal, Gran Turismo, Rainbow Six, Fallout 2, Baldur's Gate, Pokémon Red & Blue, 2004 
og ikke minst The Legend of Zelda: Ocarina of Time og Half-Life. De to sistnevnte er nok | 
de som skapte mest ståhei. The Legend of Zelda: Ocarina of Time regnes fortsatt som et 
av de beste, om ikke det aller beste, Zelda-spillet, mens Half-Life startet en revolusjon. 
Uten Half-Life hadde vi ikke hatt spill som Portal, Left 4 Dead, eller oppfølgeren Half-Life 2, 
ei heller spilltjenesten Steam. I dag er Steam uten tvil til den viktigste tjenestesten for å 
promotere og selge både AAA-spill og indiespill til PC, og selv om plattformen ikke så 
dagens lys før noen år senere, startet Valves suksessfortelling allerede i 98... 


Fire år etter tusenårsskifte ble vi kjent med 
Naked Snake, Playstation dominerte på 
plattformfronten, mens Master Chief tok 
skytespill til uante høyder i Halo 2. Det ble også 
et gjennsyn med Morgan Freeman og 
jediriddere av den gamle republikken, samtidig 
som Vi fortapte oss i World of Warcraft og 
Grand Theft Auto: San Andreas. 


Det første spillet i Tekken-serien trollbandt meg i større 
grad enn jeg liker å innrømme, og det var ingen tvil om PAU L VS. 
at jeg skulle bruke sparepengene mine på da LAW 2 FIGHT! 


oppfølgeren ble sluppet høsten 1996. Jeg var 15 år og 


hadde nok av ting å stri med, men Tekken 2 skulle jeg HUSKER DU TEKKEN Få 


ha. Etter å ha favorisert Paul og Law i lang tid byttet 

jeg denne gangen kun mellom Kazuya og Heihachi. Den åpenbare grunnen var at de kunne 
ta sidesteg, noe som nesten fikk hjernen min til å eksplodere. Så kult var det! Siden den 
gang har det vært de to (og Jin så klart) som gjelder for min del. Hvem kan vel toppe de 
fantastiske uppercutene til den familien der? Ingen, er svaret. /Tor Erik Dahl 


BAGK TO 
BLAGK MESA 


TIDENES beste remake! 


Hvis man skal lage en remake som 
fortjener tiden vår, må man gjøre 
det skikkelig. Man må også velge et 
spill fra gammelt av som faktisk 
fortjener å bli pusset opp. Black 
Mesa-prosjektet oppfyller begge 
disse kravene i aller høyeste grad. 
Her har grafikken fått en overhaling 
samtidig som utviklerne har gitt 
oppskriften fra originalen et par 
justeringer. Resultatet er herlig 
nostalgi og moderne spilldesign i en 
og samme bolle. Black Mesa 
beviser uten problemer hvor godt 
det originale Half-Life faktisk har tålt 
tidens tann! /Morten Bækkelund 


ROLIGE FILMÅRET 1990! 
Å " TW 1990 var et flott år for film. Ikke 


| | Mn, K bare så Twin Peaks dagens lys 
på den amerikanske kanalen 
ABC, det var også fødeåret til 
alles julefavoritt Alene Hjemme. 
Hva ville vel popkulturen vært i 
dag om ikke de aller fleste av oss 
hadde et forhold til den søte om 
enn noe sadistiske unggutten 
Kevin, spilt av Macaulay Culkin? 
Det sier vel sitt om filmen og dens 
popularitet at den fremdeles er en fast del av julefeiringen i mange norske hjem. 

Hadde man et forhold til drama og romantikk var også 1990 et år å merke seg. 
Blant de mest kjente er klassikere som Pretty Woman, Ghost og Danser med 
ulver. Ghost er kanskje verdens mest klissete romantiske drama, men filmen var 
likevel den som tjente aller mest i 1990. Faktisk ligger den fortsatt på topp 100- 
listen over filmer som har tjent mest noensinne. 

Og det stoppert ikke med tåpelig kliss heller. Selv hardbarkede actionfans ble 
tilfredsstilt dette året, da de endelig fikk et gjensyn med råtassen John McClane i 
Die Hard 2. Ellers var året supert for mafiafans, med både Goodfellas og en 
avslutning verdt å vente på i The Godfather Part 3. Var man av den eventyrlystne 
sorten kunne 1990 by på både Teenage Mutant Ninja Turtles, Edward 
Scissorhands og The Witches, som er tre av mine desidert beste barndomsminner. 

Til slutt er dessuten Total Recall verdt å nevne, kanskje spesielt nå som også 
den har blitt et offer for remake-trenden. Det er intet mer å si enn at 1990 virkelig 
er verdt å ta en liten tur tilbake til! /Linda Serigstad Jensen 


Aldri før hadde en animert film 
solgt like mange kinobilletter i USA 
som det Monsters, Inc. gjorde dette 
året. I tillegg bød 2001 på 
begynnelsen av noen av de mest 
populære filmseriene noensinne, 
deriblant serien om den lille 
trollmannen og vennene hans i 
Harry Potter. 

Ellers fikk Jake Gyllenhaal vise 
sin bredde som skuespiller. I tillegg 
til min personlige favoritt, og nå også kultfavoritt, Donnie Darko, hadde han nemlig 
hovedrollen i komedien Bubble Boy. Bubble Boy handler om en gutt som lever livet 
sin inni en plastboble, og er virkelig et must hvis du er glad i tullete komedier. 

Året var også helt klart et høydepunkt for animasjon. I tillegg til Monsters Inc. kan 
2001 skryte på seg store animasjonsfilmer som Metropolis, Spirited Away og 
Shrek, men ingen av dem kunnne måle seg med årets største filmsensasjon. 

Jeg snakker selvsagt om Ringenes Herre. Mange hadde lest bøkene, men 
filmtrilogien åpnet dørene til Tolkiens univers for så mange flere. Møtet med de 
søte hobbitene og deres avslappede livsstil var fantastisk, og regissør Jackson 
gjorde en fenomenal jobb med å gi liv til bøkene. 

Til slutt ga franskmennene oss Amelie, en film enhver filmkritiker eller fanatiker 
setter pris på den dag i dag, og hvem kan vel glemme storslåtte 2001-filmer som 
A.I. Artificial Intelligence, The Believer, Jay and Silent Bob Strikes Back, Hedwig 
and the Angry Inch, Oceans Eleven og Blow, for å nevne noen. Det er bare å rydde 
kalenderen for en nostagifilmkveld. Eller to! /Linda Serigstad Jensen 
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CUPHEAD 


Har du noensinne lurt på hvordan dataspill ville ha sett 
ut dersom de ble laget på 1930-tallet? Det har vi også, 
men det er ikke lett å få svar når det nærmeste man kom 
en Xbox på den tiden var en regneramme og en pakke 
salte Ritz-kjeks. 

Gjengen i Studio MDHR ser derimot ut til å komme 
veldig nære å kunne gi oss et glimt av spillindustrien 
som aldri var. De Canadiske brødrene Chad og Jaren 
Moldenhauer jobber for tiden med Cuphead - et "run 
and gun"-spill inspirert av 30-talls animasjon og japansk 
førkrigspropaganda. 

Cuphead er som snytt ut av nesa på Skipper'n eller 
en annen lystig tegnefilm fra de ellers så bedrøvelige 30- 
årene. Det samme kan sies om arbeidet som gjøres bak 
kulissene. Figurene er tegnet for hånd, mens 
bakgrunnene er malte. Pianomusikken gir inntrykk av at 


FREEDOM PLANET 


Liker du Sonic? Er du lei deg for at 
det ikke har kommet et bra Sonic- 


ag håndfull av ansatte, har klart å 

K Mi skape det Sega ikke har fått til 
siden Sonic Adventure. Freedom Planet er det Sonic burde vært alle disse 
årene. 15 minutter med dette spillet ga oss mer Sonic-følelse enn Sonic selv 
har klart på nesten to tiår. Løp og kjøp! /Kim Visnes 


Sjanger PLATTFORM Slippes 


noen sitter bak TV-en og spiller på et klaver. Det er i 
hovedsak bare fargelegging i Photoshop som viker fra 
teknikkene som ble tatt i bruk av datidens kjente 
animasjonsfilmskapere. 

I sentrum av denne autentiske hyllesten står 
Cuphead, en kopphodet gutt som inngår en avtale med 
djevelen og havner i trøbbel. For å betale gjelden sin må 
han nedkjempe en serie bosser, samtidig som spilleren 
må bekjempe en sterk følelse av déjå vu i møte med 
glisende lasteskip, hevngjerrige planter og piperøykende 
skipsmenn. 

Det er ikke et fåtall av disse snodige figurene heller. 
Utvikleren har nemlig satt seg som mål å slå 
verdensrekorden for flest antall bosser i sjangeren. Hele 
30 sjefsfiender skal det ferdige spillet ha, så det bør bli 
nok av både løping og skyting. 

Til sist gleder det oss å kunne meddele at hele 
herligheten kan spilles med en venn. På samme skjerm, 
selvsagt. Du tror vel ikke at de hadde Internett på den 
tiden? /Tomas Veiden 

Sjanger ACTION / PLATTFORM Slippes 2 


NEO SCAVENGER 


Neo Scavenger er et 

i overlevelsesspill. Du blir slengt 
naken ut i en post-apokalyptisk 
verden hvor du må overleve både 
været, banditter og monstre. Du må 
skaffe deg klær, mat, rent vann, 
våpen, og så videre. Spillet lar deg 
utforske en ganske stor verden, som også inneholder en interessant historie. 
Grafikken er kanskje ikke den beste, men dybden gjør dette spillet utrolig 
spennende likevel. Hvor lenge klarer du å overleve? /Kim Visnes 


Sjanger STRATEG! Slippes 


HVOR BLIR 
DET AV 
OWLBOY? 
TÅLMODIGHETEN VÅR NÆRMER 
SEG SMERTEPUNKTET.. 


Folk sier at den som venter på 
noe godt ikke venter forgjeves, 
men i norskproduserte Owlboys 
tilfelle har det blitt litt for mye av 
det gode. 

I 2008 så vi bilder fra et søtt 
lite plattformspill hvor en uglegutt 
flyr gjennom en nydelig 
skyverden. Da den første videoen 
dukket opp tre måneder senere 
antok alle at lanseringen ikke var 
så alt for langt unna. Fool us 
once, shame on you. 

Tre år senere kommer 
demoen og traileren. Owlboy 
føles ikke lenger som et lite 
plattformeventyr, men som et 
større og mer actionfylt spillepos. 
Både videoen og demoen slutter 
med de famøse og oppløftende 
ordene «Coming 2011». Fool us 
twice, shame on us. 

To år senere kommer enda en 
trailer som viste nydelig 
spillmusikk fra Jonathan Geer. 
Dette måtte jo bety at var duket 
for en skikkelig 2013-lansering? 
Fool us thrice... 

For en måned siden skålte vi 
for 2015, og fremdeles har ingen 
sett snurten av spillet. Faktisk har 
D-Pad Studios rukket å utvikle og 
lansere spillet Savant Ascent i 
mellomtiden, og det burde si sitt. 
Vi ønsker ikke å vente lenger, 
forgjeves eller ei. Hvor pokker er 
Owlboy? /Kenneth Flage 


Owlboy er under tilsynelatende 
evigvarende utvikling til PC... 


FIREWATCH 


I Wyoming kan ingen høre deg skrike, og det er 
akkurat dit, til USAs minst befolkede delstat, Henry 
rømmer fra hverdagsmaset for å bli brannvakt. 

Vi har ikke sett så mye av Campo Santos 
Firewatch, men til nå har vi latt oss imponerene av 
den slående vakre, amerikanske naturen og den 
makeløse bruken av lys og farger. Spørsmålet er 
dog om rollen som brannvakt, et yrke VG hadde 
med i nettserien "Norges mest avslappende 
sommerjobb", egentlig er så spennende. Det vi har 
sett til nå minner mest om Mirror's Edge i skauen, 
bare uten parkour, kampsport eller noe av det som 
gjorde Mirror's Edge spillbart. 

Campo Santo har heldigvis hintet til at vi skal få 
vite mer om spillets mysterier og, hvis vi får viljen 
vår, psykologiske traumer. Henry har nemlig bare én 
måte å kontakte omverdenen på — en Walkie-talkie, 
og hva kan gå galt når den eneste livslinjen man har 
går på batterier? Mye, håper vi. 

Kanskje følger vi Firewatch til liten nytte. Foruten 
noen glimt av det vilde, vakre Wyoming har vi nemlig 
ikke sett så mye som et leirbål. Likevel er og 
mystikken forlokkende, og Firewatch ser uansett ut 
til å kunne bli en rykende fersk vri på førstepersons 
eventyrspill - og der det er røyk... /Tomas Veiden 


Sjanger EVENTYR Slippes 2015 


SSS 


SS355 


Å BIRD STORY 


Sjanger ROLLESPILL Slippes UTE NÅ 


Å Bird Story skildrer det usannsynlige vennskapet mellom en ensom, innesluttet 
gutt og en skadet fugl. Det er en vakker fortelling, ordløst fortalt, akkompagnert av 
fredfylte pianostykker. Bruken av indirekte fortellerteknikker gir deg et unikt 
innblikk i guttens tilværelse, som ikke kunne blitt uttrykt verbalt. Med en spille tid 
på knappe 60 minutter er ikke A Bird Story en fullblods oppfølger til Freebirds 
gjennombruddstittel To the Moon, men en smakebit på neste kapittel Finding 
Paradise. Det er nemlig guttens minner som er tema for oppfølgeren. A Bird Story 
skiller seg likevel fra hovedserien fordi du spiller gutten selv, og ikke Dr. Rosalene 
og Dr. Watts. Samtidig har fortellingen til felles med To the Moon at man opplever 
minnene, og ikke de faktiske hendelsene — mesterlig portrettert ved bruk av 
surrealisme, ansiktsløse silhuetter og en oppstykket verden. Et verdig innslag i 
serien, som bygger forventninger til fortsettelsen. /Jostein Holmgren 


NIGHT IN THE WOODS 


INFINITE FALL Sjanger EVENTYR Slippes 2015 


Katter fører ikke selvangivelse. Dessuten sløyfer de stadig oppvasken, de er 
skjødesløse med å ta med bilen til EU-kontroll og de sover i arbedstiden. Katten 
Mae er intet unntak. I voksen alder dropper hun ut av college og drar tilbake til den 
gamle gruvebyen hun kommer fra for å drive dank med gamle venner. Typisk katt. 
Når hun kommer hjem oppdager hun imidlertid at ikke alt er som før. Byen har 
endret seg, og vennene hennes like så. Night in the Woods er nemlig et eventyrspill 
om Maes møte med voksenlivet, og alt det innebærer av ansvar og forventninger. 
Maes "Cat in the Rye"-fortelling har dessuten fått en spillbar prolog. Her fikk vi en 
smakebit på spillets spesielle stemning og det nøysomme arbeidet som er lagt ned i 
lyd og animasjon. Demoen var kanskje i overkant lineær, men like fullt en spesiell 
opplevelse som vi gleder oss til å se i full skala. La oss håpe andre katter kan lære 
noe av dette spillet. /Tomas Veiden 
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DETTE ER EN ANNONSE 


DEAD ISLAND-FOLKENE 
GIR OSS ZOMBIEFEBER 


GAMEREACTOR.NO 


Velkommen! 


Endelig 2015... 


Jeg mistenker at lederen jeg skrev for nøyaktig 
tolv måneder siden snakket om hvor fantastisk 
lovende 2014 så ut til å bli, så jeg skal være litt 
mer forsiktig denne gangen. Dessverre for 
fjorårets del ble mange av de heteste titlene 
utsatt, men heldigvis for 2015 skal de slippes i år. 
Henger du med? Jeg skal i hvert fall ikke bruke for 
mye plass til hva som skal skje i år, for vi har hele 
elleve sider i dette magasinet som går ganske 
detaljert gjennom hele kalenderåret. 

Det er imidlertid en spesiell tid for både spillere 
og spillpresse. Den økende populæriteten til 
spillmediet har vist seg å få ringvirkninger vi ikke 
hadde forutsett for bare noen få år siden. Dette 
gjelder både at det stilles viktige spørsmål rundt 
innholdet i spillene fra flere kanter enn tidligere, 
samtidig som det føles stadig mer legitimt å si at 
man spiller dataspill på fritiden. For Gamereactors 
del opplever vi nye utfordringer i form rene 
onlinespill som krever befolkede servere for å 
anmelde spillene dere er nysgjerrige på, og jeg 
sjokkerer neppe noen når jeg sier at tiden hvor 
alle spill ble anmeldt før lansering snart er forbi. 

Den raske utviklingen av spill og alt som 
foregår i spillenes sfære er uansett mye av 
grunnen til at vi elsker det vi driver med, så her i 
redaksjonen krysser vi analogspakene for at 2015 
blir minst like innholdsrik som 2014 - gjerne mer. 
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MORTEN BÆKKELUND 


Redaksjonssjef Bækkelund pleier å 
stikke på hyttetur med kompiser 
et par ganger i året, og nesten 
hver gang han kommer hjem sliter 
han en ukes tid med en forkjølelse 
som ikke slipper taket. 2015 er 
intet unntak, så innspurten mot 
deadline ble nok en anelse tyngre 
enn han hadde ønsket. Nå skal det 
sies at han uansett leverte uten å 
klage, og etter å ha lest gjennom 
hele magasinet (som han har satt 
sammen) klager ikke vi heller. 


Hype 2015: JUST CAUSE 3. LETT! 


INGAR T. HAUGE 
Det sies at folk med litt ekstra 
kapasitet i overetasjen trives best 
når de har mye å gjøre. Ingar er nok 
en sånn fyr. Han spiller instrument, 
snakker og skriver flere språk, leser 
tre bøker om dagen, er i full jobb, 
arrangerer quiz, inviterer hjem til 
filmkvelder og han sluker spill rått. 
Han har ennå til gode å få startet på 
nye Dragon Age, for det kommer jo 
alltid noe nytt. Denne måneden 
serverer han hele to anmeldelser til 
magasinet, og han ba om mer. 


Hype 2015: STAR WARS: BATTLEFRONT 


KIM VISNES 

Vitsemaker, Snapchat-konge (ikke 
offisielt ennå) og nostalgikeren Kim 
er primus motor for seksjonene du 
finner på de fire siste sidene. Både 
Replay og Indie er Kims ansvar, og 
selv om Morten ofte sier nei på 
grunn av bildekvalitet har sidene 
vært faste innslag i mer enn ett år. 
Slett ikke verst. Denne måneden 
havnet fokuset i mimresidene på 
store historiske spillår, og vi 
anbefaler at du finner noe å tørke 
tårene med. Det kan bli emosjonelt. 


Hype 2015: MORTAL KOMBAT X 


DAVID SELNES 


David er fra Vennesla. Born and 
raised. Dette betyr at han har det 
som rent objektivt er den vakreste 
dialekten i hele landet, noe vi tror 
skyldes at han aldri har opplevd 
skikkelig vinter. Til tross for sol og 
pent vær året rundt liker David å 
sitte inne og spille, og det passer 
oss veldig bra. Denne gangen er 
det Monster Hunter 4 Ultimate 
som har fått kjørt seg, og to timer 
før magasinet gikk i trykken kunne 
han servere anmeldelsen. Takk. 


Hype 2015: BLOODBORNE 


KENNETH FLAGE 


Som bergensere flest elsker denne 
mannen å snakke om alt hjembyen 
har å by på ved enhver anledning, 
akkurat på samme måte som at 
han klager når Bergen ikke får de 
samme fordelene som resten av 
andet. Heldigvis for Kenneth (og 
våre ører) har Bergen et sterkt 

iljø av spillutviklere, og disse 
samles i ulike sammenhenger for å 
bli bedre eller rekruttere flere. Det 
er på disse tilstelningene du finner 
ham - med hatt, bart og nettbrett. 


Hype 2015: ZELDA WII U 


JOSTEIN HOLMGREN 


Vi skal være litt forsiktige med å 
kalle ham en multikunstner, men 
han har i hvert fall mange jern i 
ilden. Enten det er PvP i Guild 
Wars, leirbålshygge på en friidretts- 
samling, konferanse for unge 
ledere i Berlin eller kantineprat på 
Blinderen, så kan du stole på at 
Jostein er på plass. Når han skal 
slappe av på kveldstid tar han seg 
en liten løpetur opp til 
olmenkollen, og deretter veksler 
han mellom Dostojevskij og Glee. 


TE 


Hype 2018: THE WITCHER 3 
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Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt materiale som 
sendes inn uoppfordret. Eventuelle priser som nevnes i 
bladet er veiledende, og redaksjonen påtar seg ikke ansvar 
for eventuelle feil. Artikler, bilder og annonser kan ikke 
ettertrykkes uten skriftlig tillatelse fra Gamereactor. 


Gamereactor er et nordisk gratismagasin som 
produseres av seks uavhengige redaksjoner i Norge, 
Sverige, Finland, Danmark, Tyskland og Storbritannia. 
Gamereactor er å finne i mer enn 600 butikker i Norge, 
inkludert Gamestop, Expert, Spaceworld, Platekompaniet 
og Game. Du finner også bladet på flere videregående 
skoler, bibliotek, hobbybutikker og kjøpesentre. Har du 
problemer med å få tak i magasinet, kan du bestille 


abonnement via www.gamereactor.no, magasinets nettside. 


Her kan du også lese daglige spillnyheter, anmeldelser, 
eksklusive reportasjer, intervjuer og forhåndsomtaler. På 
Gamereactor.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 
community, og skrive blogg og omtaler, samt delta i vårt 
forum, og kontakte oss i redaksjonen. 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S 


Testet 

Alle anmeldelser i Gamereactor oppgir alltid hvilken versjon av et gitt 
spill vi har testet. Dette kan variere fra et butikkeksemplar til et 
omtaleeksemplar, eller en amerikansk eller japansk utgave av spillet. 


Gamereactor internasjonalt 

Arttu Rajala, Mika Sorvari, Matti Isotalo, Leevi Rantala, Eerik Rahja, 
Lee West, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andersen, Jonas 
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Holmes, Lasse Jakobsen, Lars-Ole Ris, Kenneth Gant, Kim Bak, Kim 
Olsen, Leif Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Halldor 
Halldörsson, Emil Østergaard, Lasse Brøndal, Tor Erik Dahl, Morten 
Bækkelund, Nicolas Pothmann, Petter Hegevall, Jonas Måki, 
Fabrizia Malgieri, David Caballero, Raine Laaksonen, Annakaisa 
Kultima, Jori Virtanen 


Kontakt oss 
Vil du kontakte oss i redaksjonen, kan du sende en mail til 
redaksjonen Qgamereactor.no. 
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ENDELIG GJENSYN MED 
RICO RODRIGUEZ! 


Har du ventet like utålmodig på Just Cause 3 som oss? 


Hvis du noen gang testet svenske Avalance Studios' enestående sandkasse 

Just Cause 2, vet du at historieformidling ikke akkurat fikk den høyeste 

prioriteten da det kritikerroste spillet så dagens lys i 2010. Det samme kan i 
grunn også sies om det første spillet i serien, da morsomt gameplay heller stjal 
søkelyset. Det handlet nemlig om skape så mye kaos som overhode mulig, mens 
du slynget deg mellom helikoptre og sendte velplasserte raketter inn i dårlig 
sikrede bensintanker. Alt sammen for å styrte en ond diktaturs regime, men i 
realiteten var dette bare en unnskyldning. Et rammeverk for den herlige 
galskapen. Etter ca. 45 minutter med oppfølgeren kan vi ikke overraskende 
konstatere at oppskriften er den samme denne gangen også. 

Når det er sagt lover utviklerne at de har lagt ned mer innsats og kjærlighet i 
historien denne gangen. Vi skal få lære seriens hovedperson, Rico Rodriguez å 
kjenne på et dypere nivå, lover de, samtidig som vi befrir en ny undertrykket 
folkegruppe på. I Just Cause 3 vender Rico tilbake til hjemstedet der han vokste 
opp, som tilfeldigvis er et middelhavsparadis. Omgivelsene kan minne om de man 
finner på Malta, og i byene preges nærmiljøet av både store propagandaplakater 
og gatekunst fra motstandsgruppen. Sistnevnte gruppe kan Rico ringe etter hvis 


kampens hete blir i varmeste laget selv for ham. Av 
erfaring vet vi at han takler å ha flere kuler flyvende 
rundt ørene enn Neo fra The Matrix noen gang har turt å 
drømme om, men det kan jo være greit med noen 
distraksjoner mens man dekorerer en fidentlig base med 
et sted mellom 19 og 38 C4-bomber. 

Å kalle inn forsterkninger ble det uansett ikke så mye 
tid til da jeg fikk øren av å besøke utviklingsteamet 
hjemme hos Avalanche Studios. I stedet ble jeg kastet ut 
i spillet for å lære nye og gamle mekanikker å kjenne. 
Den trofaste fallskjermen til Rico er fortsatt på plass, og 
det har blitt gjort mer stabil i lufta. Sammen med lavere 
hastighet er den derfor mer hendig å bruke i kamp enn 
tidligere. Skal du bevege deg raskere er dessuten den 
flunkende nye wing suiten et bedre alternativ, da denne 
fungerer som en slags mellomting mellom fritt fall og 
fallskjermkøringen slik den var i Just Cause 2. Til slutt 


Husk hodelykt! 


For å lage den nye øygruppen 
har Avalanche satt sammen et 
helt nytt modelleringssystem 
som er istand til å modellere 
terrenget fra alle vinkler. Grotter 
kommer derfor til å være mye 
mer vanlig enn tidligere. 


"SKAL DU BEVEGE DEG HURTIG NEDOVER ER WING SUITEN DET BESTE ALTERNATIVET" 


har vi den velkjente gripehaken, som også har fått noen oppgraderinger. For det 
første kan man feste sammen tre ting nå, og ikke bare to slik tilfellet var før. For 
det andre har man fått muligheten til å hale inn vaieren, og dermed trekke ting til 
seg. Jeg tror ikke jeg trenger å presisere at dette danner grunnlaget for enda 
mer sprell enn de foregående spillene, og jeg gleder meg allerede til å utfoske 
oppfinnsomheten min videre med de nye leketøyene. Særlig vingedrakten er et 
herlig tillegg, akkurat som den var i Far Cry 3 og 4. 

Flere av forbedringene i Just Cause 3 stammer fra PC-moder laget til 
forgjengeren, og i så måte kan deler av nyhetene være kjente for enkelte. Her er 
imidlertid hele spillet og dets omgivelser bygget opp med de nye mekanikkene i 
tankene, og det merkes. Til å begynne med hoppet jeg rundt i det vakre 
landskapet som et rådyr på glattisen, men etterhvert som bevegelsesmønsteret 


festet seg i ryggmargen min så det ut som om jeg aldri hadde 
gjort noe annet. 

Det skal dog nevnes at den mest populære moden til Just 
Cause 2, nemlig flerspillermodusen, ikke er tatt med i Just Cause 
3. Det er ikke utenekelig at Avalanche legger til en slik på et 
senere tidspunkt, men i første omgang fokuserer de på 
enspilleren og det massive kartet på omtrent samme størrelse 
som forgjengeren. Utviklerne lover mer innhold, penere grafikk, 
raskere action, mer kaos og mer moro, og hvis vi er heldige treffer 
de ambisjonene om lansering innen juletider. Johannes Leander 


Just Cause 3 er under utvikling til PC, Playstation 4 og Xbox One... 


